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Nincs fekete és nincs fehér, nincsenek egyér-
telmű határok, a dolgok átfolynak egymásba, 
átmenetet alkotnak. A mostani lapszám tarta-
lomjegyzékére rápillantva ez juthat eszünkbe, 
hiszen szinte csak olyan játékokat hoztunk most, 
amelyek egyszerre két-három jellemzőnek is 
megfelelnek, miközben egy másik bemutatott 
játék félig hasonló, de már új tulajdonságokat 
mutat. S így tovább, számtalan útelágazásba 
futunk bele, a láncolat végtelen, pontosabban 
csak a lap terjedelme szab határt neki. Próbáljuk 
meg jó helyen felfejteni a láncot, lássuk, meddig 
jutunk el!

Van először is egy olyan játékunk, amelyikben 
állatfigurákat mozgatunk és egy táblán lépe-
getünk, majd évszakonként elérendő célokért 
pontokat kapunk (Mariposas). Az állatos tema-
tikát viszi tovább kooperatív játékunk, a Lupos, 
amelyikben lapkákat gyűjtünk, hogy megidéz-
zük egy legendás farkas szellemét. Még mindig 
állatos tematika, még mindig kooperatív me-
chanika, de most egy macska elől menekülünk 
(Max, a macska). 

Ez a macska biztos, hogy nehéz pillanatok elé ál-
lította volna hőseinket, akik egy varázslat révén 
váltak egérré, azért, hogy elmeneküljenek egy 
királyi várból (Egerek és Varázslók). Ők nem a 
nyílt harcot választották, nem úgy, mint egy régi 
játék felújított változatában a szintén állatfigura 
(esetünkben madár) főhősök (Schotten Totten 
2). 

De térjünk még vissza arra a macskára: amen�-
nyire bátor lenne ez a macska az egerekkel 
szemben, egy kutyától, pláne egy űrutazó ku-
tyától, mint amilyen a szovjet Lajka volt, biztos 
elmenekülne. Legnagyobb szerencséjére az eb 
az űrbe tart, nem érdeklik holmi földi macskák, 
mi pedig az emléke előtt tisztelegve játszhatunk 
egy rajzolós játékkal, amelyik - meglepetés! - az 
űrben játszódik (Lajka). Ha már űr és galaxi-
sok, itt van a Tiny Epic sorozat, amelyik először 

bukkan fel magazinunkban; a sok kis doboz be-
mutatását a Végtelen Galaxisokkal kezdjük. Ha 
viszont rajzolós játék, akkor ott a borítócikk, a 
Roll-and-Write mechanizmus újabb képviselője, 
a városépítős Napraforgók völgye. 

Várost viszont nemcsak rajzolással, de kártyák-
ból is lehet építeni, ezt pedig a Hokkaido mutat-
ja meg nekünk. A Tiny Towns-ban is várost épí-
tünk, cuki kis állatoknak (megint állatok, mint 
főszereplők!), akik annyira félősek, hogy mire 
kinyitjuk a dobozt, mind el is tűnnek. Viszont 
ha már Japán volt az előbb a helyszín, arrafelé 
is indulhatunk, és megpróbálhatjuk csata he-
lyett diplomáciával megtartani vezető pozíci-
ónkat (Shogun: A császár udvara és Shogun: 
Szamuráj). Vezető pozíciót, uralmat keresünk 
azon a négy szigeten is, amelynek lakóit saját hi-
tünkre akarjuk megtéríteni, és ehhez prófétákat 
küldünk hozzájuk; akik közül páran a tengerbe 
pottyannak, mások elrepülnek, de talán lesz pár, 
akik templomot emelnek az istenük tiszteleté-
re (Pöccenő próféták). Ők megismerik majd 
a bennszülöttek szokásait (Calavera), de eb-
ben az újonnan emelt templomban talán majd 
megélhetik a teljes és szabad spiritualitást, az 
elemek harmóniáját, a természet szellemeinek 
jelenlétét (Sagani).

De jaj, elfogytak a cikkek! Sebaj, már csak egy 
hónap, és újra lesz magazin, és még egy hónap, 
és ez így megy, az idők végezetéig. Számoljunk 
csak együtt, 97…, 98…, 99… és nem folytatom. 
Készülünk valamivel, de még túl korai lenne el-
árulni, szóval csak annyit, hogy tartsátok nyitva 
a szemeteket!

Addig is olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM 
honlapját, kövessétek a Facebook oldalunkat és 
játsszatok minél többet!

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy bemutathassátok magatokat a magazin hasábjain, és segítsetek a tartalom bővítésében. 

Ha be akartok szállni, írjatok a jemmagazin@gmail.com címre.

Kedves Játékosok!

Partijátékok - Olyan játékok, amikben a legfőbb cél, hogy jól 
érezzük magunkat. Főszerepben a kommunikáció, az ügyesség, 
a kreativitás és az improvizáció. Több fővel az igaziak.

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

Útmutató magazinunkhoz - Az alábbiakban egy kis útmutatást adunk a JEM magazin olvasásához.

Igyekszünk kihasználni a digitális formátumban rejlő technikai lehetőségeket, és némi interaktivitást csempészni a magazinba. Ez jelenleg 
kattintható gombokat és szövegeket jelent. Így például a tartalomjegyzék címeire kattintva megspórolhattok némi görgetést/lapozgatást. 
Ugyanígy a cikkekben szereplő linkek is “élnek”, kattinthatók.
A jobb oldalon látható ikonokkal a játékbemutató cikkek címe mellett találkozhattok. Velük jelezzük, hogy nagyjából kik is a játék célközönsége.

Gamer játékok - Komplexebb szabályú vagy elmélyültebb  
gondolkozást igénylő játékok. Játékidejük fél órától akár több 
óráig is tarthat.

Családi játékok - Olyan könnyen tanulható társasok, amiket  
6 éves kortól bárki hamar elsajátíthat, de megvannak a maguk 
mélységei. Eltölthetünk velük pár percet, de tarthatnak egy 
óráig is.

Logikai játékok - Egy- és kétszemélyes fejtörők vagy absztrakt 
gondolkodást igénylő taktikai játékok.

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisiskolások 
számára kitalált játékok gondolkodásuk, érzékeik és készségeik 
játékos fejlesztésére.

Impresszum
A JEM magazin egy online megjelenő digitális 
társasjáték-magazin játékosoktól játékosoknak. 
Megjelenik minden hónap első napján. Letölthető 
PDF formátumban a jemmagazin.hu oldalról. 

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba

Tördelőszerkesztők: 
Benyó Dávid, Bordás Nikolett, Porvayné Török 
Csilla és Szabó Máté

Olvasószerkesztők: 
Bagó Dániel, Bozsik Márton, Molnár Kolos és 
Molnár Levente

Korrektorok: 
Erős Dorottya, Kiss Csaba, Krantz Domokos, Lajka 
Petra és Varga Máté

Jelen számunk cikkeit írták: 
Belevári Eszter (Besty), Bozsik Márton (bzskmrc), 
Kiss Csaba (drkiss), Nemes Mónika (nemes), 
Porvayné Török Csilla (Lanatie), Takács Viktor 
(viktor) és Varga Attila (maat).

Hírszerkesztő: Szabó Máté (Dundee)
Programozó: Porvay Attila

A képanyagért köszönet a magazint támogató 
kiadóknak!

A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a 
szerzője hozzájárulásával használható fel. 

A képek a magazint készítők, a cikkírók és a kiadók 
tulajdonában vannak, vagy a  

www.boardgamegeek.com-ról származnak. 

Elérhetőség: 
jemmagazin@gmail.com
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Ismertető

Napraforgók völgye
 Az ún. Roll-and-Write játékok, azaz a guríts-és-írjál, vagy ahogy mások hívják, a firkálós játékok ;) az aranykorukat 
élik. Sorra jelennek meg az olyan szerzemények, amelyekben kockát dobunk, lapot húzunk, majd azt felhasználva 
fel kell jegyezni valamit egy táblára vagy papírlapra. Mi is bemutattunk már jó pár ilyen játékot, pl. a Ganz Schön 
Clever (Egy okos húzás!)-t, a Korinthoszt, a Qwixxet, a Vasútvonalat. Ezekre a típusú játékokra általában igaz, 
hogy könnyen tanulhatók, rövid játékidejűek, kevés a holtidő, a dobozban mindig van ceruza/filctoll, tömbpapír 
vagy letörölhető tábla; ilyen játék a most bemutatandó Napraforgók völgye is.

„Mintha térdig érő zsebükből valami 
magocskát ejtenének ki az ablak alatt, s alig 
hogy tovább mennek, a magból sárgafejű 
napraforgó nő, gyorsan növekedik, hogy 
bekukkantson az ablakon.”

A Roll-and-Write játékok általában családi játékok, és ez 
nincs másképpen a Napraforgók völgye esetében sem, 
ahol a játék neve alapján az ember máris asszociál egy 
szép virágos, napsütötte rétre, ahol sárgafejű napraforgók 
hajladoznak a szélben. Erre a képre csak ráerősít a doboz 
élénk színvilága, amelyre ránézve egyértelművé válik, 
hogy egy családi játékkal van dolgunk.

A Napraforgók völgyének dobozát kinyitva látjuk, hogy 
ezúttal nem papírra fogunk írni, hanem letörölhető nagy 
táblákra, ennek megfelelően filceket kapunk a játékhoz 
és nagyon jó minőségű dobókockákat. Minden játékos-
nak adunk egy játékostáblát, mindegyiken találunk kék, 
citromsárga, narancssárga, lila és zöld színű hatszögekből 
álló területeket. Ezek a területek a táblákon eltérő elren-
dezésben találhatók, így növelve a játék újrajátszhatósá-
gát. Kezdésként mindenki felrajzolja a kezdő házát egy se-
gédtábla segítségével, majd kezdődhet a játék.

A kezdőjátékos dob a 6 kockával, amiken egyenes és gör-
be vasúti sín, napraforgó, ház és bárány alakzat találha-
tó, majd elvesz egy kockát és a főtáblán lehelyezi az egyik 
színre, majd a kiválasztott színű területre be kell rajzolnia 
az adott alakzatot. A házak és egyes napraforgók rajzolá-
sánál embereket is kapunk, amit a táblánk bal felső sarká-
ban jelölünk. Majd jön a következő játékos, ő is választ egy 
kockát és egy színt, majd így tovább. Ha valakinek úgy kell 
választania színt, hogy abból a színből neki a tábláján már 
nincs szabad mező, akkor is kell kockát választania, majd 
leraknia egy elérhető színre, és egy napraforgót rajzolhat 
bárhová a táblájára.

Egy körnek akkor van vége, ha az összes színre tettünk 
kockát, így előfordul, hogy nem mindenki azonos számú 
kockát választ egy körben, de utána továbbadjuk a kez-
dőjelzőt, és a játék végére mindenki azonos számú koc-
kát választhat. A játék addig tart, amíg mindenki az összes 
mezőjét betelítette.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_07.pdf#page=8
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_07.pdf#page=8
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_08.pdf#page=10
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_08.pdf#page=12
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_11.pdf#page=4
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„Kinek az élete fordult napraforgó módjára 
a boldogság napja felé, s kinek konyult le 
idő előtt bús feje a tavaszi viharokban?”

A játék végén van a pontozás, tehát nézzük meg, mit érde-
mes rajzolnunk, mire kapunk pontokat. A házak és a juhok 
párjáért 3 pontot kapunk, ezeknek egymás mellett kell 
lenniük vagy vasútvonallal kell összekötni őket. Így pél-
dául az egymás mellett lévő juhok összeköthetők vasúttal 
egymás melletti házakkal vagy olyan házzal, amely további 
házakkal van összekötve vasútvonallal. Ez talán a szabály 
legbonyolultabb része, hogy melyik juhot melyik házzal le-
het összepárosítani, ezért a szabály is azt mondja, hogy ha 
gyerekekkel játszunk, akkor csak azokat pontozzuk, ahol a 
juh és a ház egymás mellett található. 5 pontot le kell von-
ni minden házért, amelyhez nem tudunk juhot kapcsolni; 
tapasztalatból mondom, hogy az elég sok mínuszpont, így 
legyünk óvatosak a házak rajzolásával.

Színenként meg kell nézni, kinek mennyi napraforgója ta-
lálható az adott területen: akinek a legtöbb van, 3 pontot 
kap, döntetlen esetén senki nem kap pontokat. A hegyek 
előre be vannak rajzolva a táblákra, a játékosok annyi pon-
tot kapnak a hegyeikért, amennyi napraforgós mező van 
mellettük.

Akinek a legtöbb embere van, szerez 5 pontot, a második 
3 pontot, döntetlen esetén a házak száma, majd a napra-
forgók száma számít. A vasútvonalak akkor érnek pontot, 
ha több házat összekötnek, de úgy, hogy a házak között 
legalább két mező hosszúságú legyen a vasútvonal. Ha 
kettőt, akkor 4, ha hármat, akkor 9, ha négyet, akkor 15, 
ha ötöt, akkor 22, ha hat házat köt össze egy vasútvonal, 
akkor 30 pontot kapunk. Összeadjuk és természetesen a 
legtöbb pontot szerző játékos nyer.

„Végre pirosodni kezdett a táj, bicegett a 
szél a ligetben, csörgő hangok hallatszottak 
alkonyattal a kertből, a falevelek 
próbálgatták a nemsokára elkövetkező 
koncertet, dobolt az éj a kéményben, 
padláson, az útszéli napraforgókat össze 
lehetett téveszteni a lesoványodott 
madárijesztőkkel.”

Láthatjuk, hogy a játék szabályai nem bonyolultak, hiszen 
az aktuális játékos kiválaszt egy kockát, lerakja egy színre, 
majd berajzolja az adott alakzatot az adott szín egyik me-
zőjére. A pontozást egy játék után már könnyű átlátni, ak-
kor már tudjuk mit mi mellé érdemes rajzolni, a pontozó 
pedig minden tábla alján ott van, így mindig látjuk, hogy 
miért kapunk pontokat.

A játékban az a kihívás, hogy mindig alkalmazkodni kell az 
adott helyzethez, mert biztos, hogy lesz, amikor elviszik 
a kinézett kockánkat, vagy elfoglalják a nekünk szükséges 
színt, így olyat kell rajzolnunk egy adott területre, amit 
nem szeretnénk, vagy ahová nem szeretnénk rajzolni, 
vagyis az adott helyzetből kell a legjobbat kihoznunk.

Kevés holtidő van a játékban, csak annyi, míg a többiek 
kiválasztják a kockáikat, amit akár arra is használhatunk, 
hogy a kis rajzainkat szépítgessük, rajzoljunk ajtót, abla-
kot, kéményt a házikónak, a napraforgó mellé kis virágo-
kat, a bárányoknak füvet, hiszen a rajz a játék része ;) és 
amikor a táblánk minden hatszögét telerajzoltuk, elgyö-
nyörködhetünk benne, hogy milyen szép lett a völgyünk.

Hangulatra a játék nekem a Kartográfusokra hasonlít. 
Annak nagyobb az újrajátszhatósága és az ördögök miatt 
nagyobb az interakció a játékosok között, a Napraforgók 
völgyében viszont mindenkinek másfajta táblája is lehet. 
Minden alkatrésze kiváló minőségű, 
az egyszerűbb pontozás miatt 
gyermekekkel jobban játszha-
tó. Az interakció itt abban 
merül ki, hogy elvisszük a 
másik elől a jó kockákat és 
befoglaljuk a színeket. Le-
het, hogy ez nem hangzik 
soknak, de adott esetben 
bizony ezt nagyon meg tudjuk 
érezni.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_10.pdf#page=4
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„A bolond élet csak rohanjon mások 
országutain, mi a napraforgókat 
nézegetjük, hogyan nyílnak, növekednek, 
hervadnak. Daliák voltak még nem régen, 
de most őszidőben háztetőt födnek velük.”

A többi Roll-and-Write játékhoz képest a Napraforgók 
völgye többe kerül, de cserébe jobbak az alkatrészek és 
kicsit hosszabb is a játékmenet. Igazi családi játék, gyere-
kekkel is játszható. Bár 8 éves kortól ajánlják, szerintem 
már 5-6 éves kortól játszható, csak a pontozást kell jobban 
elmagyarázni, és akkor menni fog nekik is a játék. 20 két-
oldalas játékostáblát kapunk, így a játékosok rajzolhatnak 
azonos vagy különböző táblákra is akár.

Rutinos játékosok már figyelhetnek a másik játékos rajzára 
is, és direkt olyan kockát vihetnek el, amelyre a másiknak 
szüksége van, vagy olyan színre rakhatják le, amire a másik 
szeretne rajzolni; ez simán belefér a játékmenetbe. Sajnos 
a pontozás állandó, így ez nem ad elég változatosságot a 

gyakorlottabb játékosoknak. Nekik esetleg érdemes el-
gondolkodni az emberek pontozásának megváltoztatá-
sán, hiszen az alapszabályban 5 és 3 pont jár értük, ami 
két játékos esetén abszolút elhanyagolható különbség. De 
ha mondjuk megengedjük, hogy egy emberért egy koc-
kát újra lehessen dobni és két emberért egy kockát már 
egy foglalt régióban is elhelyezhetünk, majd a játék végén 
minden megmaradt falusi egy pontot ér, már kicsit izgal-
masabb lesz a játék.

Összességében a Napraforgók völgyét családi játéknak 
ajánlom, elsősorban gyerekekkel való játékhoz, hiszen a 
cuki állatok, virágok rajzolása biztosan elnyeri tetszésüket.

                                                                                           	
maat                                        

Az alcímek idézetek Krúdy Gyula: Napraforgó c. regényé-
ből.

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/228390/sunflower-valley
https://hwint.ru/portfolio-item/sunflower-valley-the-card-game/
http://www.deltavision.hu/
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8+

15’

Ismertető

Calavera
E cikk kedvéért visszanéztem a BGG-n vezetett játékalkalmaimat, és összeszámoltam, hogy a Ganz Schön Clever 
közel 2 évvel ezelőtti berobbanása óta a Calavera a 16. különböző roll & write játék, amit kipróbáltam. Ez pedig 
nem azért van, mert a világ végére is hajlandó vagyok elmenni, hogy felkutassak egy ilyen társast, hanem mert ezek 
robbanásszerűen lepték el a piacot az utóbbi években. A lelkesedésem azonban nem töretlen a műfaj iránt, néha 
kifejezetten idegesít, amikor egy nagyobb játék ilyen formában bukkan fel újra, mint például a Kingdomino Duel 
vagy az Imperial Settlers: Roll&Write esetében. Ennek ellenére a Calavera nem hagyott cserben. Lássuk, mit tud.

Kicsi a kockapóker, de erős 
A fekete alapú, de sokszínű doboz egy nagy koponyával a 
közepén a Skullra emlékeztetett, bár a két játéknak sem-
mi köze egymáshoz. Érdekes, hogy az “itt nyílik” felirat 
ezúttal nem a tetőn található, hanem oldalt, mint valami 
apró fiók - ez egyébként az eredeti kiadó visszatérő stílusa.

Nagyon kompakt cucc, igazi utazós játék, ami mindössze 
egy pontozófüzetet és 6 dobókockát tartalmaz. Mindegyi-
ken 4 különböző szín van, 1-1 oldalukon pedig koponya és 
rózsa. 

A játékosok kapnak egy saját lapot, amin 4 sor van egymás 
alatt, a 4 színnek megfelelően, ide kerülnek majd az x-ek. 
A körünkben dobunk, és ha szeretnénk, bármennyi kocká-
val kétszer újra is próbálkozhatunk, majd a végén kialakult 
eredményből el kell dönteni, hogy melyik színt választjuk. 
Ahány kocka tartalmazza a választott színt, annyi x-et kell 
bevésni a pontozólap megfelelő sorába. A rózsa dzsóker 
színként működik. A többiek mellékjátékosként választ-
hatnak a maradékból és ők is ikszelhetnek a papírjukon. 
Érdekesség, hogy erre csak akkor van lehetőségük, ha volt 
a kidobott kockák között koponya is; erről majd picit ké-
sőbb. 

Amennyiben elsőként érünk el bizonyos célokat (példá-
ul 4 db x mind a 4 sorban), több bónuszpontot kapunk 
a végén, de egyébként is arra fókuszálunk, hogy szépen 
teljenek a soraink, így a végén minél messzebbre jussunk, 
egyre több győzelmi pontért cserébe. Eddig elég egyszerű 
minden, de jöjjenek a fordulatok.

Koponyák és rózsák
A Calavera alapvetően egy olyan csavarra támaszkodik, 
amivel korábban máshol is találkozhattunk már, de na-

gyon elegáns, és itt is szépen, letisz-
tultan alkalmazták. Gyűjtögess csak 
nyugodtan, minél többet és minél 
gyorsabban, annál jobb. DE állj 
meg a megfelelő pillanatban, 
mert ha túlzásba esel, az vis�-
szaüt, és a végelszámolásnál 
komoly rombolás érheti a ne-
hezen összekapart pontjaidat. 
Ez a számomra szimpatikus 
rendező elv két helyen is 
megnyilvánul. Egyrészt a ko-
ponyák működésénél. Amíg a 
játékos egyetlen koponyát sem 
dobott, csak ő írhat a papír-
jára, a többiek nem. Onnan-
tól kezdve, hogy dobtunk 
1 vagy akár több koponyát, 
azok a kockák minden mással 
ellentétben nem dobhatóak 
újra, külön kell helyezni őket.  

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_07.pdf#page=8
https://boardgamegeek.com/boardgame/281960/kingdomino-duel
https://boardgamegeek.com/boardgame/270836/imperial-settlers-roll-write
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_02.pdf#page=8
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Ha ez megtörtént, a többi játékos is dörzsölheti a tenye-
rét, mert kapni fog valamit a kör során. Ők azok közül a szí-
nek közül választhatnak, amelyeket mi nem választottuk. 
Abban a pillanatban viszont, amikor összegyűlik 3 vagy 
több koponya, az aktív játékos kimarad az adott körből. 
Ebből következik, hogy ha már 2 koponyát dobtunk, lehet, 
hogy érdemesebb megelégedni az aktuális eredménnyel, 
mint újradobni a másik 2-3 kockát, ezzel kockáztatva, hogy 
végül semmit sem tudunk majd beírni. Ez apróság, sokkal 
fontosabb viszont az, ahogy a pontozás működik. 

A táblázatban a lapunkon jól látszik, hogy amint egy sort 
elkezdünk feltölteni, az egyre több pontot fog jelente-

ni. A csúcson 10 pontot is érhet minden sor, azonban 
vigyáznunk kell, mert könnyen előfordulhat, hogy 
nincs választásunk, és kénytelenek vagyunk olyan 
helyekre x-eket írni, ahol már összegyűlt az ide-
ális mennyiség. Ha ily módon túlcsúszunk, 10-ről 

hirtelen 4-re, 0-ra, de akár -4-re is csökkenhet az 
adott sor játék végi értéke. 

Ne legyenek illúzióink: ha valamelyik színnel a ha-
táron táncolunk, a többi játékos mindent el fog 
követni, hogy letaszítson minket, amire a lehető-

ségük is megvan, ugyanis mindig kötelező kockákat 
felhasználni, ha módunkban áll. Akárcsak a távoli roko-

nok meglátogatásakor az ebédlőasztalnál, itt sem mond-
hatjuk, hogy köszi, elég volt, többet most inkább nem ké-
rek. A lényeg tehát: gyűjtögess bátran, de ne vakmerően, 
mert ha túlzásba viszed a habzsolást, komoly pofonokat 
kaphatsz a játék végi pontozásnál (vagy a vendégség végét 
követően, a kátyúktól hemzsegő hazaúton).

Az elővigyázatosabb játékosoknak kedvez, hogy egy adott 
sort befagyaszthatunk, ha a körünkben megfelelő számú 
rózsát sikerül dobnunk. Ekkor bekarikázhatjuk a sorba vé-
sett utolsó x-et, és innentől ide már nem írhatunk sem-
mit, ezzel biztosítva, hogy nem fog elveszni a megszerzett 
pontérték. Egyébként ha valaki elszenvedi a zuhanást, és 
kénytelen írnia a vesztő oszlopok egyikébe, neki az a sora 
szintén befagy. A játék addig tart amíg valakinél minden 
szín be nem fagyott; ekkor összeszámoljuk a 4 sorból adó-
dó pontjainkat és az esetleges gyorsasági bónuszokat. 

A calavera egy koponya formájú, színes 
mexikói édesség, amit halottak napjának 
ünneplésekor készítenek. Az ősi mezoame-
rikai népek számára a halál csupán az élet 
egy szakaszának lezárulását és az élet újabb 
szintre lépését jelentette. Gyakori volt, hogy 
az elhunytak koponyáit megőrizték, és a ha-
lálhoz köthető szertartásaikon bemutatták 
őket. Ilyen alkalmakkor az oltárra oldalt 
kilyukasztott, majd ezeken keresztül lánc-
cá fűzött koponyák sorait helyezték el.  
A spanyol gyarmatosítók ezeket a szertar-
tásokat betiltották, mivel ellentétben álltak 
a katolikus felfogással. Az őslakosok sok esetben 
a régi szokás helyett egy ahhoz hasonló, de már a hó-
dítóknak is megfelelő újat vezettek be. Így alakult át 
ez a szokás is „ártatlan” cukorkoponyák készítésévé.

Forrás: Wikipédia
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Tervező:
Klaus-Jürgen Wrede

Megjelenés:
2019, 2020

Kiadó:
Moses, Reflexshop

Kategória:
dobj és írj, pontgyűjtős
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Szubjektív értékelés 
A Calaverának igazából semmi köze a kalózokhoz, de a 
kockacsörgetés szerencsefaktor viharáról, a koponyák-
ról és rózsákról nekem mégis az A Karib-tenger kalózai 2. 
emlékezetes Perudo jelenete és valami hasonló hangulat 
ugrott be. Az életveszélyes pillanat itt azért kevesebb, de 
kifejezetten intenzív interakció van jelen a játékban, ami 
máskor nem feltétlenül erőssége a roll & write műfajnak. 
Mindegyik játékosszámmal korrektül működik. Többen ta-
lán azért szórakoztatóbb, mert kevesebb ráhatásunk van 
az eseményekre, és bár ennek általában nem vagyok nagy 
híve, itt jót tesz, mert így gyakrabban fordulnak elő azok 
a bizonyos botlások, amik a feszültséget garantálják. Sok-
szor vicces pillanatokat okoz, csak 15 perc egy parti, és el-
fér bármelyik táskában… így bátran mondhatom, hogy egy 
tökéletes utazós fillerhez van szerencsénk.

bzskmrc

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/269041/calavera
https://www.moses-verlag.de/calavera-wurfelspiel.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/45/perudo
https://reflexshop.hu/
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14+

45-60’

Ismertető

Tiny Towns
A Tiny Towns játékot sokáig kerülgettem kipróbálás előtt. Nem tudtam megjósolni, vajon tetszene-e nekem vagy a 
családomnak. A doboza alapján pont megfelelne családi játéknak, színes, kedves, cuki, amelyben apró állatok pol-
gármestereként kell helytállnunk, és felépíteni az erdő mélyén a legmegfelelőbb várost számukra. A városnak el kell 
látnia a lakóit mindennel és megfelelő védelmet is kell nyújtania a ragadozókkal szemben. Azonban az erőforrások 
szűkösek, ezért minden építőanyagot fel kell használnunk; nem engedhetjük meg, hogy bármi is kárba vesszen. Ez 
azonban néha inkább átok, mint áldás. A dobozon lévő 14+ korosztály jelölés már utalhatott volna arra, hogy ez nem 
az a klasszikus, kedves családi játék lesz, én mégis így futottam neki.

Dobozbontás után
A dobozt kinyitva vártam a kis állatokat és valami Ever-
dellhez hasonló élményt, ez azonban elmaradt. Sem ál-
latok, sem cuki képek vagy hasonló látványelemek nin-
csenek benne. Van viszont milliónyi színes fa alkatrész, 
melyek különböző épületeket és erőforrásokat szimboli-
zálnak, meg egy nagy pakli épületkártya. Ezek a kártyák 
valóban szépek, mondjuk állatokat ezeken sem találunk, 
ezért ennél a pontnál el is engedtem a tematikát. Azt hi-
szem, jól tettem, játszva ugyanis egy igazi absztrakt játék 
képe bontakozott ki előttem, melynek semmi köze nem 
volt az állatokhoz, de még nagyon az építkezéshez sem. 
Inkább hasonlít egy komolyabb fejtörőhöz. Nézzük is meg, 
miért!

Játék közben
Minden játékos megkapja a 4×4-es játékostábláját, illetve 
választhat egy emlékművet magának a kapott két lapból. 
Az emlékműkártyák egyedi, különlegesen erős épületek, 
melyek titkosak, a többi azonban közös. A játék elején min-
den típusú épületből fel kell csapnunk egyet, és azokkal 
játsszuk le a teljes partit. Nagy változatosságot és újrajátsz-
hatóságot biztosít ez, hiszen a kunyhót kivéve mindegyik-
ből négyféle kártya van, és mindig csak egy-egy kerül 
játékba, a lapok pedig mindig más kölcsönhatásban 
lesznek egymással. Minden építményhez tartozik egy 
bizonyos alaprajz, nevezzük inkább alakzatnak, ame-
lyet a saját táblánkon kell a jelölt nyersanyagokból 
elkészítenünk, hogy felhúzhassuk magát az épületet.  
Az alaprajzok elfordíthatóak, tükrözhetőek.

Hogyan tudjuk ezt megtenni? A választott kezdőjá-
tékos lesz az építőmester, vagy akár a polgármester,  

aki a körében megnevez egy bizonyos nyersanyagot a 
következők közül: fa, gabona, tégla, üveg, kő. Mi csak szí-
neket mondtunk, egyszerűen képtelenek voltunk meg-
tanulni, melyik szín milyen anyagot jelent. :) A megne-
vezett nyersanyagot mindenkinek a saját táblájára kell 
elhelyeznie egy üres négyzetbe. Ahol épület vagy másik 
építőanyag van, oda újabb kocka nem kerülhet. A kezdő-
játékos jelölő továbbadásra kerül, és az új polgármester 
mondja be a következő erőforrást, amit szintén mindenki-
nek le kell tennie. Minden lehelyezés után megvizsgálják 
a játékosok, hogy tudnak-e és akarnak-e megépíteni egy 

épületet a rendelkezésre álló kártyákról. Ha így dönte-
nek, az építmény alaprajzához tartozó nyersanyago-
kat levehetik a táblájukról és az egyik felszabadított 

négyzetbe lerakhatják magát az épületet. Ha em-
lékművet húztunk fel, meg kell mutatnunk a kár-
tyánkat is hozzá, hogy a többiek is tudják, milyen 
hatással jár az, amit megépítettünk.

Jól meg kell fontolni, hova tesszük az építményt, 
mert utána nem mozdíthatjuk már el, ezál-
tal értékes helyeket vehetünk el egy-egy újabb  
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építőanyag lehelyezésétől. Akár már az elején befullad-
hat a játékunk, ahogy meg is történt ez néhány játékos-
társunkkal. Ha ugyanis mind a tizenhat mezőnk megtelik 
épülettel, vagy rosszabb esetben csak nyersanyaggal, szá-
munkra véget ér a játék. A többiek még addig játszanak, 
amíg tudnak építkezni vagy kockát lehelyezni a táblájukra. 
A már végzett játékosok természetesen nyersanyagot sem 
neveznek meg.

Van egy könnyített szabály, amelyet alkalmazhatunk, ha 
túl nehéznek érezzük a játékot, mi azonban nem tettük, 
nagy önbizalommal futottunk neki. Túl naggyal is. E sza-
bály szerint maximum két nyersanyagot elhelyezhetünk a 
táblánk mellett, nem kell beépítenünk. Érdemes élni ezzel 
a könnyítéssel, ha kezdőkkel vagy gyerekekkel játszunk, 
mert tényleg nehéz jól építkezni, hogy mindennek jusson 
és maradjon is hely. 

Illetve használhatjuk a községháza variánst is, ahol a be-
építendő építőanyagot a nyersanyagkártyák közül felcsa-
pott lapok mondják meg két alkalommal, és utána egy, 
a saját választásunk szerinti kockát építhetünk be. Majd 
újabb két kártya következik. Ezt mi is próbáltuk, de azt 
tapasztaltuk, hogy kissé növelte a szerencse szerepét a 
játékban, kevésbé használható építőanyagok kerültek így 
játékba. Mindenesetre érdemes ezzel is próbát tenni, kife-
jezetten jót tesz a játéknak, hogy a variánsokkal magunkra 
szabhatjuk kicsit.

A játék végén
A játék pontozása tulajdonképpen már a játszma alatt is 
zajlik. Ahogy írtam, az épületekért általában úgy kapunk 
pontot, ahogy a kártyájuk írja: az egymáshoz viszonyított 
helyzetük vagy a táblánkon lévő helyük alapján. Ha eddig 
nem lett volna még elég nehéz, ez teszi igazán gondolkod-
tatóvá a játékot. Persze mindig megörülünk, amikor nagy 

nehezen sikerül lehelyeznünk egy-egy épületet a táblánk-
ra, de ez még nem jelenti azt, hogy pontot is kapunk majd 
érte a végén. Csak néhány példa, hogy értsétek. Bizonyos 
típus csak akkor ad pontot, ha egy másik épület mellett 
van, vagy azzal azonos sorban, oszlopban helyezkedik el. 
Vagy pont nem, mert nem lehet szomszédos egy másik 
építménnyel például. Esetleg meghatározott darabszámú 
épületet kell felhúznunk egy-egy típusból. Szóval előfor-
dulhat, hogy építkezünk-építkezünk, de pontunk nem na-
gyon lesz belőle. Ráadásul a fel nem használt, de táblánk-
ra helyezett nyersanyagok a végén lekerülnek, és minden 
üresen maradt mező mínusz pontot jelent, így túl nagy 
pontesőre nem mindig számíthatunk a végén.
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Tervező:
Peter McPherson 

Megjelenés:
2019, 2020

Kiadó:
Alderac Entertainment Group, Reflexshop

Kategória:
absztrakt, városépítős
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Vélemény
Ez a játék rendkívül nagy meglepetést okozott nekem, nem 
feltétlenül a legjobb értelemben. Persze ez inkább az én hi-
bám, mert a cuki doboza alapján cuki játékra számítottam. 
Ez pedig minden, csak nem az. Ne tévesszen meg a doboz 
benneteket és a tematika sem. Egy igazán gondolkodós, 
absztrakt játékra készüljetek, ha leültök mellé. Szép és 
igényes, jó kézbe fogni a fa elemeket és nézegetni az épü-
letkártyákat. Nagy előnye, hogy akár hatan is játszható, és 
véleményem szerint többen játszva jobb is. Ketten néha 
túl könnyű volt, mert minden második nyersanyagot meg-
nevezhettük. A nyersanyagkártyákat használva viszont túl 
nehéz és túl random. Hárman és négyen már jól érződik 
a játék nehézsége, de még tervezhető, mert elég sűrűn 
sorra kerülünk. Több beleszólásunk van abba, milyen épí-
tőanyagot is kapjunk. Öten-hatan ismét nehezedik és nő a 
szerencse szerepe, mert sokára kerülünk sorra, hogy újra 
mi mondhassunk nyersanyagot. Viszont tényleg lemegy 
egy óra alatt, sőt! Gyors, pörgős, nincs nagy holtidő, mégis 
kellően agyalós. Azoknak ajánlom, akik nem egy könnyed 
családi játékra vágynak, hanem inkább a gondolkodósabb, 
de nem túl hosszúra nyúló játékokat részesítik előnyben, 
és nem zavarja őket a játék absztrakt volta sem. Vásárlás 
előtt érdemes kipróbálni. Igazán érdekes és egyedi játék, 
az biztos, ám nem lesz mindenki kedvence.

nemes

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/265736/tiny-towns
https://www.alderac.com/tiny-towns/
https://reflexshop.hu/
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7+

60-90’

Ismertető

Egerek és Varázslók
Egy vallomással kezdem: az első néhány alkalom után a jól ismert ‘meh’ érzéssel pakoltam el az Egerek és Varázs-
lókat. Valahogy kevésnek, kuszának éreztem. Aztán nemrég elővettem újra. És milyen jól tettem! Aki már álmodta, 
hogy apróra zsugorodva kell korábban magától értetődő dolgokat megtennie, mint például kinyitni egy ajtót vagy 
felmenni egy lépcsőn, az tudja, hogy ez valójában egy rémálom – valószínűleg a legrosszabb dolog, ami megeshet 
az emberrel. A fiúk a Plaid Hat Gamesnél megpróbáltak egy kalandjátékot kanyarintani e köré a lehetetlen helyzet 
köré, megfűszerezve ármánnyal, hősiességgel és némi parmezánnal. Hogy ez mennyire sikerült nekik, alább kiderül.

A legapróbbak is képesek fordítani a jövő 
alakulásán

Van valahol egy kis királyság, Andon, ahol a király egye-
dül neveli fiát, Collin herceget. Bár a király bölcs és ne-
mes uralkodó, sajnos végtelenül magányos is, így igencsak 
megörül, amikor egy ismeretlen királyságból megérke-
zik fekete páncélt viselő kíséretétől övezve a gyönyörű 
Vanestra. A király természetesen belészeret, és néhány 
héten belül be is jelenti, hogy feleségül veszi a csodálatos 
és kedves teremtést. Ezt követően szinte egyből ágynak is 
esik: amíg rejtélyes betegségével küzd, a kastélyban szép 
lassan Vanestra emberei veszik át az uralmat, mert hát a 
szépséges külső számító és hataloméhes belsőt rejt. Ezt 
Collin herceg és maroknyi hű barátja nem nézi tétlenül, 
azonban a szervezkedés elbukik és az összeesküvők töm-
löcbe kerülnek. Végső elkeseredésükben hőseink egérré 
változnak, hogy képesek legyenek megszökni és apró ter-
metük ellenére elbuktatni Vanestrát és csatlósait.

Ebben a kooperatív kalandjátékban Collin herceg és társai 
szerepét ölthetjük magunkra legfeljebb négyen, de akár 
szólóban is: klasszikus kasztokat kapunk, úgy mint ezer-
mester, gyógyító, varázsló, íjász, tolvaj, harcos, egy kicsit 
egyedire színezve. Karaktereink egyéni karakterlappal és 
jól kidolgozott minivel rendelkeznek, saját képességeik jól 
elkülönítik őket egymástól, és ahogy azt már megszokhat-
tuk, a kooperatívan átélt kalandok során szerzett tapasz-
talati pontjaikból – itt sajtszeletkék – fejlődni is tudnak 
adottságkártyák vásárlásával. (Megjegyzés: a minik a do-
bozban festetlenül érkeznek.)

Kalandjainkat a tizenegy fejezetből álló Mesekönyv vezér-
li, ezt az egyik játékosnak kezelnie kell amolyan játékmes-
terként. Rá vár a feladat, hogy a meséket bevezető és az 
átvezető hangulati leírásokat felolvassa. Az asztalra kerül 
a helyszín, amit a könyv utasításai alapján kell összeállí-
tanunk a dobozban lévő, kézzel illusztrált térképlapokból. 
A rajzolt helyszínek az én ízlésemnek egy kicsit sötétek, 
de a tematika ezt kívánja meg, hiszen legtöbbször csator-
nákban, padló alá fúrt egérjáratokban fogunk kalandozni. 
Nagyon hangulatos, hogy nem hexa mezőkön kell lépked-
nünk, hanem kavicsokon, csempelapokon, gyökérdarabo-
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kon. Szabadon mozoghatunk át minden mezőre, amelyik-
re átér figuránk talpa, kivéve ha vörös vonalba ütközünk, 
mert azt az akadályt nem tudjuk áthidalni, csak különle-
ges eszközök használatával.

A térkép mellé a sztoritáblát tesszük, ahol a történet elő-
rehaladását jelző oldalakon lépünk minden alkalommal 
egyet, ha megtelik a sajtkerék, ennek a tetején. Erre még 
a találkozáskártyák és a kereséskártyák kerülnek. Előbbiek 
a ránk leselkedő veszélyeket, míg utóbbiak a megtalálha-
tó dolgokat jelentik, ezekkel szépen fel tudunk szerelkez-
ni, már ha a kasztunk lehetővé teszi, hogy felhasználjuk a 
megtalált felszerelést. Igaz, jó kooperatív játék lévén sza-
badon csereberélhetjük is őket egymás közt. 

Különleges helyeken keresgélve – ezeket általában jól lát-
hatóan jelzi a térkép – fontos eszközökre akadhatunk vagy 
különleges helyszínekre juthatunk el, így ezeket érdemes 
mindig alaposan megfigyelni.

Ha bármikor elérjük a vége jelzőt, mielőtt végrehajtottuk 
volna a feladatainkat, akkor sajnos egereink elbuktak, 
és kezdhetik újra a küldetést. Mentési lehetőség sajnos 
nincs, erre nem is igen tudok magyarázatot találni egy 
szerepjáték-jellegű társasjátéknál. Érdemes körülnézni a 
BoardGameGeeken: van erre is megoldás.

Hős egereink nem ússzák meg a kalandot harc nélkül. Eh-
hez egyedi hatoldalú kockákat használhatunk, megpró-
bálva kardot (közelharc) vagy íjat (távolsági harc) dobni. 
Ahogy a hasonló dungeon crawlereknél lenni szokott, sa-
ját képességeinket, felszerelésünket egészítjük ki a dobás-
sal, így némileg a szerencsétől függünk ugyan, de ügyesen 
felfejlesztett karaktereinkkel ennek hatását kompenzálni 
tudjuk. Ugyanígy, kockával zajlik a védekezés is, itt a pajzs 
dobása a nyerő.

A kocka kegyétől függően sajtot is dobhatunk, ami vagy 
minket segít fejlődni, vagy épp az ellenségnek kedvez, hi-
szen az általuk dobott sajtszeletek a sajtkerékre kerülnek, 
ami ha megtelik, közeledik a fejezet vége és új ellenségek 
is megjelennek.

Ugyanez történik – telik a sajtkerék –, ha tétlenül, vagy 
éppen keresgélve ácsorgunk sokáig egy helyben, így nem 
érdemes sokáig téblábolni egy megtisztított helyszínen, 
mert komoly bajba kerülhetünk.

Ellenfeleink a történetnek megfelelően bukkannak fel. 
A patkányok, pókok, csótányok, félelmetes és hatalmas 
százlábúak mellett az udvar macskája, Brody is ránk lesel-
kedik. Sőt, még a kastély felett köröző varjú is ennivalóan 
aranyosnak gondol minket.

A hangulatos és meseszerű sztori fejezetei egymásra épül-
nek, a területek változatosan kombinálható térképlapok-
ból állnak össze, a fejlesztési rendszer egyszerűségére 
nem lehet panasz, bár a képességek elég semmilyenek, 
már láttunk ilyet. A harcrendszer némileg a szerencsétől 
függ ugyan, de ez is megbocsátható a játéknak, és jól kom-
penzálható némi okos és előrelátó fejlesztéssel.

A világ sötét, jól visszaadja, mit is látna egy egér egy ódon 
kastély üregeiben osonva. A minik szuper jól sikerültek, 
kifesteni is élmény őket. A játék-
menet viszonylag hosszúra 
nyúlhat, igaz, a játék igyek-
szik „előretolni” minket 
azáltal, hogy nem díjazza 
az egy helyben ácsorgást, 
de még így is egy óra fölé 
nyúlik egy-egy kaland vé-
gigjátszása, így bár cuki 
egerek, szerethető karak-
terek szerepelnek benne, 
és a gonoszok is inkább me-
seszerűek, semmint rémisztőek, 
mégsem javaslom tíz évesnél fiatalabbak-
kal játszani. Amolyan kapu-dungeon-crawlernek 
hívnám; a BoardGameGeek 7,3 pontos értékelé-
sét egy kicsit túlzónak gondolom.

A BoardGameGeek a nemzetközi társasjáték-közös-
ség egyik legismertebb oldala, ahol számos hiva-
talos kiegészítő, hibajavítás és GYIK mellett rajon-

gók által készített segédletet is találunk 
szinte valamennyi társasjátékhoz, így az 
Egerek és Varázslókhoz is. 

https://boardgamegeek.com/boardgame/124708/mice-and-mystics/files
https://boardgamegeek.com/boardgame/124708/mice-and-mystics/files
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Az apró egerek nagy fába vágták a 
fejszéjüket

Kétségkívül egy rendkívül erős és egyedi tematikájú játék-
ról van szó, ami azonban a remekül megalkotott karakte-
reken és a sztorin kívül sok újdonságot nem tud mutatni. 
Az unalomig ismert harcos-varázsló-tolvaj háromszögből 

az egereknek sem sikerült kilépniük, a nyilvánvalóan kívá-
natos bőrpáncélok, fegyverek keresgélése máshonnan is 
ismerős.

Legalábbis lámpafénynél…
Aztán gyújtottunk egy gyertyát, indítottunk egy hangula-
tában passzoló zenét (ezt itt), és az egész világ beszippan-
tott. 

Megszűntek a térképlapok, csak a nyirkos, dohos kövek 
maradtak, csak az apró egérkezeinkben szorongatott var-
rótűben bíztunk, a szemünkbe csúszó dióhéj-sisak alól 
néztük remegve, ahogy elsuhan felettünk egy hatalmas 
varjú árnyéka.

Kalandjaink közepén járva bátran kijelenthetem, hogy hi-
ányosságai ellenére érdemes rászánni az időt az Egerek és 
Varázslókra, ha egy könnyen emészthető, hangulatában 
hibátlan kalandra vágyunk.

viktor

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/124708/mice-and-mystics
https://zmangames.com/en/products/mice-and-mystics-sorrow-and-remembrance/
https://open.spotify.com/playlist/5VXE4Res57pjtdrPGAUHDi?si=Aeh0R5aWS82nk1OpTTATHA
http://www.deltavision.hu/
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Ismertető

Lajka
Mindig öröm, amikor magyar szerzők és illusztrátorok játékaival bővül a társasjátékpiac, az utóbbi időben pedig a 
Pagony kiadó a gyerekkönyvek mellett egyre több és több magyar készítésű társasjátékkal igyekszik színesíteni ezt a 
palettát. Ez különösen igaz a jelen cikkben bemutatott játékra, a Lajkában ugyanis pontosan ezt csináljuk: színezünk. 
Igen, rendesen, színes ceruzával. Igen, ti, felnőttek is, nem csak a gyerekek. Igen, kelleni fog a végére a Flector krém. 
De ne szaladjunk ennyire előre, térjünk inkább vissza egy kicsit a kezdet kezdetére…

Az űr a legvégső határ
És ki ne ismerné az első állatot, aki meghódította azt? 
Aligha vannak, akik ne hallották volna még Lajka nevét. Az 
első űrkutyaként elhíresült szovjet eb a Szputnyik-2 mű-
hold fedélzetén vágott neki a nagy ismeretlennek 1957. 
november 3-án, ám utazása korántsem volt olyan heroi-
kus és kalandos, mint például Mézga Aladár és Blöki űrbéli 
története. Mivel a műholdat nem tervezték visszatérésre, 
a kezdetektől fogva tudni lehetett, hogy Lajkának ez lesz 
az első és egyben utolsó útja is, ám a hőmérséklet-érzéke-
lő rendszer meghibásodásának köszönhetően az alcímben 
említett legvégső határt a tervezettnél sokkal hamarabb, 
alig pár óra után elérte. Szomorú sorsa ellenére – vagy 
talán épp ezért – a kutyus rendkívül hamar világhírűvé 
vált, s nem csak az űrkutatás fejlődését segítette elő, de 
története nyomán az állatvédő szervezetek is kampányba 
kezdtek az állatkísérletek ellen és a kísérletekben használt 
állatokkal való humánusabb bánásmód érdekében. Lajka 
számos történetet és művet inspirált azóta: operát készí-
tettek róla, szobrot emeltek neki, és 2020-tól immár Len-
cse Máté társasjátéka is őrzi az emlékét.

Nincs túl sok papír vagy túl kicsi kutya!
A Lajka azon játékok közé tartozik, ahol a dobozméret 
ténylegesen igazodik a beltartalomhoz: kisebbfajta, kom-
pakt, hangulatos dizájnnal ellátott dobozt kapunk. Ebben 
pedig 6 ceruza és 4 fa dobókocka mellett papírt. Sok pa-
pírt. Amiről aztán hamar kiderül, hogy mégsem olyan sok. 
Viszont kétoldalasak és összesen három típusba sorolha-
tók aszerint, hogy melyik korosztálynak való játékmódhoz 
tartoznak. A 3-5-8 perces mesék sorozat mintájára ugyan-
is a Lajka három játékmódja a 3, az 5 és a 8 éves korosztá-
lyokat tűzte ki célcsoportjául. Ennek megfelelően a színe-
zőtömbök lapjai vastagok, jó minőségűek, nem tépődnek 
könnyen, és a ceruzák is szépen fognak.
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Utóbbiakkal egyetlen problémám volt, mégpedig, hogy a 
társasjátékokban rendszeresen használt ceruzákhoz ha-
sonlóan ezek is nagyon picik. Persze értem én, hogy ez a 
sztenderd ceruzaméret a játékokban, valójában fogalmam 
sincs, lehet-e egyáltalán más típusúakat kérni a gyártás 
során, viszont tény, hogy a 3-8 éves korosztálynak ezek a 
ceruzák nem megfelelőek. Épp ezért én azt javaslom, hogy 
a játékban található ceruzákat tegyétek el későbbre, jól 
fognak még jönni pár év múlva, addig pedig használjatok 
hosszabb és vastagabb saját ceruzákat, amiket a kicsik is 
könnyebben tudnak kezelni. Vagy ahogy mi is tettük, hasz-
náljatok ceruzafogót hozzájuk, ami segít a helyes tartás-
ban és abban, hogy a gyerekek ne görcsösen markolják a 
ceruzát.

A kis pedagógiai kitérő után viszont térjünk végre rá arra, 
hogy is működik ez a játék!

Űrállatok
Az első játékmód az Űrállatok nevet viseli, és a legkisebb, 
3-4 éves korosztályt célozza meg. Itt összesen nyolcféle, 
halványan színezett hatszögekből felépülő állat közül vá-
laszthatunk magunknak szimpatikus példányt, amit az-
tán megpróbálunk minél hamarabb kiszínezni a jobb alsó 
sarokban található segédábrának megfelelően. Ehhez 
dobunk az összes kockával, és a dobott színeket összeha-
sonlítjuk az ábránk színeivel. Amelyikek szükségesek az 
ábránk kiszínezéséhez, azokat rögtön be is színezhetjük a 
papírunkon, a többivel pedig egyszer újradobhatunk. Az 
újradobott kockákkal ugyanígy járunk el.

Lehetőségünk van arra is, hogy két egyforma színű kockát 
egy szabadon választott színre cseréljünk, ám ezt egy kör-

ben csak egyetlen színnel tehetjük meg, tehát hiába dob-
nánk például két zöldet és két kéket, csak az egyik párost 
cserélhetnénk be az általunk választottra. Ha letudtuk a 
legfeljebb két dobásunkat, továbbadjuk a kockát a követ-
kező játékosnak. Amelyik körben valaki befejezi az állatát, 
azt a kört még végigjátsszuk, és mindenki, akinek sikerült 
befejeznie az ábráját, győz.
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Kutyuri kincsei
A Kutyuri kincsei játékmód az 5-7 éveseké, itt már jóval 
több mindenre kell figyelni, mint az Űrállatokban, így ko-
molyabb a verseny is. Az ehhez tartozó lapok már mind 
egyformák: egy sok kis hatszögből álló hatszögbolygó van 
rajtuk, fölötte pontozócsillagokkal, alatta négyféle színes 
ábrával. Az ábrák (űrcsont, űrfalat, űrlabda és űrbot) elké-
szítésük nehézségétől függően 2-6 csillagot érnek, ezekkel 
próbáljuk meg telerajzolni/színezni a Kutyuri bolygót.

Saját körünkben itt is mind a négy kockával dobunk, azon-
ban most egyetlen színt választunk ki, abból félretesszük 
az összes dobott kockát, majd a maradékkal összesen 
kétszer van még lehetőségünk ismét dobni annak remé-
nyében, hogy sikerül még többet kidobnunk a választott 
színből. A legfeljebb három dobást követően elkezdhe-
tünk egy választott ábrát vagy folytathatunk egy korábban 
megkezdettet a bolygón, ügyelve arra, hogy két különböző 
ábra semmiképp ne érjen össze. A csontot, a falatot és a 
labdát bármilyen színnel elkészíthetjük, csak arra kell fi-
gyelnünk, hogy egyszínűek legyenek, a legtöbb pontot érő 
bothoz viszont mind a hat különböző szín szükséges, tehát 
minimum hat körbe telik az elkészítése.

Amikor elkészült egy ábránk, az értékének megfelelő 
mennyiségű csillagot a pontozósávon beszínezzük, ha pe-
dig valaki elérte a 12 csillagot, abban a körben vége a já-
téknak. A legtöbb csillagot gyűjtő játékos lesz a nyertes.

Űrkukacok
A már iskolás korosztálynak készült Űrkukacok játékmód 
lapjai szintén egyformák. Ezúttal egy csillag alakú bolygót 
kapunk, amelyen űrkukacokat kell ide-oda vezetgetni úgy, 
hogy olyan, minél nagyobb területet határoljunk le velük, 
amin nincs másik kukac. Mindeközben még csillag alakú 
kincseket is gyűjthetünk, ha sikerül keresztülvezetni rajtuk 
egy-egy kukacot.

A játékmenet megegyezik a Kutyuri kincseiével, itt is egy-
féle színt gyűjtünk a körünkben, és itt is maximum három-
szor dobhatunk, mielőtt felhasználjuk a választott színt. Itt 
viszont már háromféle módon is gyűjtjük a pontokat:

	» aszerint, hogy hányféle színű kukacot sikerült elindí-
tani a bolygón (maximum 4 pont);

	» aszerint, hogy hány csillagon sikerült keresztülhalad-
ni a kukacokkal (maximum 10 pont, csillagonként 2);

	» aszerint, hogy milyen ügyesen sikerült megalkotni a 
kukacokat.

Utóbbi már nem olyan egyszerű, mint amilyennek hang-
zik, ugyanis a kukacok pontértéke szintén több dologból 
tevődik össze: számoljuk egyrészt azt, hogy a befejezett 
(tehát nyíltól nyílig tartó) kukacok hány kukacmentes me-
zőt kerítenek be; másrészt azt is, hogy a legrövidebb befe-
jezetlen kukacunk hány mezőből áll összesen.

A végső pontszám tehát így épül fel: legfeljebb két befe-
jezett kukac pontértéke + legrövidebb kukac pontértéke + 
megmaradt csillagok pontértéke + felhasznált színek pon-
tértéke.

De itt még nincs vége! Szemfülesek felfigyelhettek a meg-
maradt csillagok kifejezésre. Ugyanis a csillagokat nem 
muszáj megtartani és pontra beváltani játék végén, he-
lyette el is lehet költeni őket háromféle akcióra:

1.	 Újradobás egyszer bármennyi kockával.
2.	 Két különböző szín felszínezése a lapra az adott kör-

ben.
3.	 Egy kocka átfordítása tetszőleges színre.

Hogy el ne felejtsük ezt a lehetőséget, az akciókra utaló 
ábrák megtalálhatók a bolygó körül, biztos, ami biztos. 
Minden akció egy csillagba kerül, egy körben csak egy ak-
ciót használhatunk, és nem használhatjuk fel a csillagot 
azonnal abban a körben, amelyikben megszereztük.

A játék addig a körig tart, amíg valaki célba nem juttatja a 
második űrkukacát, és természetesen az fog győzni, aki-
nek a játék végén a legtöbb pontja van.
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Öröm az űrömben
Amikor elolvastam a játékszabályt, meglehetősen szkep-
tikusan álltam a Lajkához. Színezni kell dolgokat, oké, és? 
Miben lenne más ez, mint egy szimpla számozott színező? 
Egyáltalán nem hittem benne, hogy rá tudom venni a raj-
zolni és színezni szinte sosem hajlandó fiamat, hogy játs�-
szunk vele. Aztán csak-csak eljutottunk oda, hogy leüljünk 
elé; az érdekes, űrtémájú grafika miatt meggyőzte magát, 
hogy érdemes a kipróbálásra. És akkor elkezdődött…

Csak dobáltuk a kockákat, csak színeztünk, csak fogytak a 
lapok órákon keresztül. Már fájt a kezem, mindenhol szí-
nes pöttyöket, hatszögeket, kukacokat és karikákat láttam, 
de egyszerűen nem hagyta, hogy eltegyük a játékot vagy 
elővegyünk egy másikat. Kiszíneztünk egy rakás űrállatot, 
rajzoltunk egy csomó űrbigyulát, estére egy kis izomlazító 
krém a csuklómra, másnap elölről az egész. És én végig 
azon gondolkoztam, hogy miért? Mit tud a Lajka, amivel 
ezt elérte? Ez egy olyan játék, ami tényleg bárkinek eszébe 
juthatott volna, hiszen annyira egyszerű, annyira kézen-
fekvő, hogyhogy nem tette eddig? És őszintén, fogalmam 
sincs. Viszont szerencsére Lencse Máténak eszébe jutott, 
Kismarty-Lechner Zita pedig igazán hozzáillő grafikával 
vértezte fel, így csak örülhetünk neki, hogy elkészült ez a 
remek kis gyerekjáték.

Ha külön-külön akarnám értékelni a három játékmódot, 
azt mondanám, az Űrkukacok lett a gyenge pontja a tár-
sasnak, ebben ugyanis már bőven lenne hely a taktikázás-
ra a különböző pontszerzési lehetőségeknek és akcióknak 
hála, azonban a kockadobásokból eredő szerencsefaktor 
ehhez a játékmódhoz túlságosan magas. Sajnos nincs a 
környezetemben játékra fogható nyolcéves, így nem tu-
dom megítélni, őket ez mennyire zavarná, de nekünk, 
felnőtteknek már érezhetően sok volt. Az Űrállatok és a 
Kutyuri kincsei viszont tökéletesen passzolnak a célközön-
ségükhöz, és ebben a két játékmódban én felnőttként sem 
éreztem akkora súlyát a dobások szerencsefaktorának.

Összességében nálunk nagy kedvenc lett a Lajka, abszo-
lút megcáfolta minden korábbi előítéletemet, szóval biz-
ton állíthatom, hogy a színezéstől ódzkodó kisgyerekesek 
is bátran tehetnek vele egy próbát. Ha pedig valaki úgy 
járna, mint mi, hogy túl hamar fogynak a tömbök lapjai, a 
Pagony honlapjáról, a játék angol szabályának végéről tud 
nyomtatni pótlapokat mindhárom játékmódhoz.

 

Lanatie

PAGONYPAGONY

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/325242/lajka
https://www.pagony.hu/termekek/lajka-urutazas-3-5-8-eveseknek
http://www.deltavision.hu/
http://www.pagony.hu/
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Ismertető

Mariposas
Elizabeth Hargrave neve 2019-ben az első játéka, a Fesztáv megjelenésével vált ismertté. Ez számos rangos díjat 
bezsebelve a BGG családi kategóriájában rögtön széles fesztávolsággal az első helyre repült. Megmondom őszintén, 
én nagyon szeretem a Fesztávot, és egy jolly joker játék lett a gyűjteményünkben, mivel eddig bármelyik ismerősünk-
nek megmutattuk - lehetett az kezdő társasos vagy vérbeli „gamer” - mindenkinek tetszett, sőt volt, aki utána be is 
szerezte. :) A nagy érdeklődést jól mutatta az is, hogy amikor megjelent a játék, egyből elkapkodták és hiánycikk lett. 
A Fesztáv sikere után nagyon vártam a Reflexshop gondozásában megjelenő Mariposas társasjátékot is, és nagy 
elvárásokkal ültem le az asztalhoz játszani vele. Hogy megugrotta-e a Mariposas a nagy előd Fesztáv szintjét, az a 
bemutatómból kiderül.

Röpke lepke száll virágra, zümmög száz 
bogár

A játék kezdetekor minden játékos magához veszi egy 
tetszőleges színű lepkecsalád összes tagját, kapunk 2-2 
mozgáskártyát a kezünkbe, a központi játéktáblára felcsa-
punk 1-1 évszakkártyát (az elsőt képpel felfelé, a többit 
még most képpel lefelé), mindenki által elérhető helyre 
tesszük a megállótáblát és rátesszük az életcikluskártyákat 
az előre a táblára nyomtatott sorrendben, majd minden 
sor végére felcsapunk 1-1 bónusz életcikluskártyát, vége-
zetül a bónuszkártyákat, a húzópaklit, a dobókockát és a 
virágjelölőket mindenki által elérhető helyre tesszük; és 
kezdődhet is a játék!

A pompás királylepkék hosszú utazása
A központi játéktábla szépen szemlélteti a királylepkék 
hosszú útját, ami a mexikói Michoacánból indul és egé-
szen az észak-amerikai Quebecig tart. Érdekesség: egy át-
telelő királylepke nem kevesebb, mint 4500 km-t tesz meg 
hosszú útja során, ami nem semmi teljesítmény - na, de 
térjünk vissza a táblára. :) Minden régió más színnel van 
jelölve a térképen, a régiók nagyvárosai pedig az úgyne-
vezett megállók, amikre képpel lefelé megállójelölők ke-
rültek, és mindegyik régió mezőjén található egy vagy két 
virág fajta. Ezeknek még fontos szerepe lesz a játék során.

A játék során a körödben két akciód lehet. Mozoghatsz a 
lepkéiddel a térképen és szaporodhatsz.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_04.pdf#page=5
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 Mozgás a lepkéiddel
A játék elején a választott színű lepkédből 10 darabot 
kapsz, melyek 1-től 4-ig terjedő számokkal vannak ellátva. 
Ezek jelölik, hogy épp melyik generációs lepkével játszol 
és milyen generációt szaporíthatsz. Ebből értelemszerűen 
az 1. generációs lepkéddel kezdesz el lépkedni a táblán. A 
lépés akció úgy zajlik, hogy a kezedben lévő 2 mozgáskár-
tya közül egyet kiválasztasz és aszerint lépsz a lepkéddel. 
Fontos, hogy milyen mezőn fejezted be a lépésed, mert 
aszerint még végrehajthatsz akciókat. Ha ez virág mező 
volt, akkor az adott virágjelölőt magadhoz veszed. Ha ez 
egy megálló volt, és te voltál ezen a megállón az első, ak-
kor a megálló bónuszjelzőjét megfordítod és elveszed az 
azon lévő bónuszt. Plusz még első odaérkezőként a koc-
kával is dobhatsz további jutalmakért. Ha olyan mezőn fe-
jezed be a mozgásod, ami egy selyemkóróval szomszédos, 
akkor szaporodhatsz.

A megálló bónuszai lehetnek például 1-1 életcikluskártya 
megszerzése vagy bónusz mozgáskártyák. Ha sikerül ös�-
szegyűjtened egy szettet az életcikluskártyákból, akkor 
megkapod az életciklustábla bónusz lapját, ami további 
pontokat hozhat a játék végén.

Most ez így szép-szép, hogy egyik virágról a másikra szállsz 
a lepkéiddel, de nagyon meg kell tervezned, hogyan mo-
zogsz, mert minden évszak végén ki kell értékelni az adott 
évszakkártya által adott célt. Ilyen cél lehet például, hogy 
megadott számú lepkédnek kell lennie az egyik megálló 
feletti régióban, vagy megadott színű régiókban kell len-
ned a lepkéiddel stb.

Szaporodás
Ahogy azt a mozgás akciónál is említettem, szaporodni 
csak selyemkóróval szomszédos mezőn lehet. Amikor lep-
két szaporítasz, akkor arra a mezőre kell tenned az új ge-
nerációs lepkédet, ahol szaporítottál, és onnan tudsz majd 
tovább mozogni. Mindig a soron következő generációs 
lepkédet teheted fel a táblára a szaporodás során. Ennek 
különböző virágköltsége van, például egy 2. generációs 
lepkének két egyforma virágjelölő a szaporodási költsége, 
vagy 3 db különböző virágjelölő, a 3. generációs lepkének 

3 egyforma vagy 4 különböző virágjelölő és 
így tovább. A játék elején az évszakkártyákra 
is kerültek fel lepkék, és amikor olyan generációs 
lepkét szaporítasz, amik a kártyán vannak, akkor először 
a kártyáról kell levenned a lepkéket, mert ha egy évszak-
kártyáról lekerült az összes lepke, akkor az képpel felfelé 
fordul. Ezzel megpróbálhatsz előre tervezni a következő 
évszak céljának ismeretében.

Egy évszak végén ki kell értékelni az adott évszakkártya 
célját, és az érte járó pontokat le kell lépni a pontozósá-
von, illetve lekerülnek a tábláról az előző generáció lepkéi, 
például tavasz végén az 1. generáció, nyár végén a 2. ge-
neráció.  

Játék vége
A játék vége a 3. évszak, az ősz után ér véget. Ekkor még 
megcsináljuk az őszkártya pontozását, és további pontokat 
kaphatunk azokért a 4. generációs lepkéinkért, amelyek 
visszaértek a kiinduló pontba, tehát a mexikói Michoacán-
ba, illetve pont jár minden megszerzett életcikluskártyánk 
után. A játékot az nyerte, akinek a legtöbb pontja lett, 
vagyis a legjobban irányította a lepkéit.

Összegzés
Bármennyire nem akartam, akaratlanul is a Fesztávhoz kell 
hasonlítanom a játékot. Egyik kedves ismerősöm egyene-
sen úgy fogalmazott, hogy „a Mariposas fesztávabb a Fesz-
távnál”, és itt szerintem a random faktort értette ez alatt. 
Sok kritika érte a Fesztávot, hogy a feljövő madárkártyák és 
az ételkockák randomitása nem teszi lehetővé a hosszútá-
vú stratégiák kialakítását. Nos, akinek a Fesztáv túl random 
volt, az a Mariposast még inkább annak fogja találni. Ez a 
játék nagyon sok ponton a szerencsére épül, sajnos annyi-
ra, hogy már átbillent számomra a túl random kategóriába. 
Lássuk, miért mondom ezt. Kezdjük ott, hogy az állomáso-
kon képpel lefelé vannak először a lapkák, és amikor oda-
érsz, csak akkor tudod meg, milyen bónuszt kapsz. Bizony 
bosszúságot tud okozni, amikor rámennél egy életciklus-
kártya-szett összegyűjtésére a bónuszokért, de nem jön fel 
az az állomáslapka, és emiatt bukod el a bónuszt. Aztán a 
mozgáskártyák is teljesen random jönnek fel a kezedbe,  
és vagy szerencséd van 1-1 mozgással, vagy nem. 
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 Ez főleg az évszak céloknál tud bosszantó 
lenni, ha nincs a kezedben egy olyan mozgás-

kártya, amivel azt a szerencsétlen utolsó lepké-
det is az adott régió felé mozgasd, és emiatt elbukod 

azt a bónuszt is.

A hatalmas szerencsefaktor mellett az akciók mennyisége 
sem kedvez a hosszú távú stratégiák kialakításának. A já-
ték során összesen 15 akciónk van, ami úgy épül fel, hogy 
tavasszal 4 akció, nyáron 5 akció, ősszel pedig 6 akció áll 
a rendelkezésünkre. Ez, lássuk be, nagyon kevés, ráadásul 
ősszel egy versenyfutás az egész játék, hogy minél több 4. 
generációs lepkénkkel visszaérjünk Mexikóba. Úgy érzem, 
így a nagy rohanásban egyszer csak lecsapódik a játék 
vége.

Amit még igencsak furcsának találtam és egy szabály-
könyvben sem láttam még, az a szerző fényképpel ellá-
tott gondolata a játékról, amiben arról mesél, mekkora 
kutatómunka volt a játékban, hogy minél edukatívabb 
legyen a királylepkék vándorlásának a bemutatása. Nos, 
ha félreteszem azon gondolatomat, hogy szerintem ez egy 
teljesen felesleges öncélú reklám, és nem biztos, hogy 
a szabályban a helye, inkább fókuszáljunk a szerző által 
több helyen kiemelt kutatómunkára és edukatív részre. 
Úgy gondolom, hogy ebben is lepipálta a Fesztáv a Mari-
posast, mert ott több dolgot is megtudunk az adott ma-

dárról (élőhely, táplálkozás, életmód, méret, fesztávolság 
stb.), míg a Mariposasban szerencsétlen királylepkékről 
érdemben csak a szabálykönyv utolsó oldalán van 1 oldal-
nyi „edukatív” bemutató, amit igazából egy wikipédiából 
is ki tudsz keresni, szóval kicsit túltolta a szerző szerintem 
ezt a „nagy kutatómunka és edukatív” jelzőt.

Összefoglalva a fentieket, ezzel a nagy randomitással in-
kább frusztrálónak tartottam a játékot, mint élveztem vol-
na, és sokszor azt éreztem, hogy nem én játszom a játékot, 
hanem a játék játszik engem. Ezzel lehet, hogy még nem is 
lett volna bajom, mert vannak szerencse alapú játékaink, 
például a Kuruzslók Quedlinburgban, amit egyébként 
nagyon szeretek, mivel az a játék nem akar másnak mu-
tatkozni, mint ami valójában. Itt viszont például egyáltalán 
nem értem a 14+ életkori besorolást sem. A társasjátékok 
világával ismerkedőknek bevezető családi játéknak töké-
letes lehet, de a haladó játékosok és a gamerek csalódni 
fognak, ha többet várnak tőle.

Besty

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/297978/mariposas
https://www.alderac.com/mariposas/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_10.pdf#page=4
https://reflexshop.hu/
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Shogun kiegészítők:  
Tenno’s Court és Samurai 
Bár a Shogun alapjátékról írt cikknek nem én vagyok a szerzője, szívesen vállaltam magamra, hogy két cikkben írok a 
kiegészítőkről, mivel a játék nagy kedvencünk. Az első kiegészítő a Tenno’s Court, azaz A császári udvar elnevezést 
viseli, a másik pedig a beszédes Szamuráj néven fut. Az első extra bónuszok reményében érdekes dilemma elé állítja 
a játékosokat, a másik jó szervezéssel ad további előnyöket. Bár a kiegészítők címeinek magyar fordítása nem okoz 
nehézséget, a cikkben a továbbiakban eredeti nevükön fogunk hivatkozni rájuk. A Shogun további kiegészítőjéről 
egy későbbi cikkben írunk ismertetőt.

Az alapjáték
Szokásunkhoz híven minden kiegészítő önálló cikkben 
történő bemutatása alkalmával röviden összefoglaljuk az 
alapjáték szabályait. A Shogunban olyan japán hadura-
kat alakítunk, akik megpróbálják a legtöbb tartományt 
elfoglalni, illetve ezeken a területeken a legtöbb épületet 
emelni, és ezeket az elért eredményeket a játék végéig 
megtartani. A játékban 10 különböző akcióra kerül sor 3 
fordulóban és 2 egymást követő évben, tehát összesen 60 
akciót hajthatnak végre a játékosok. Az egyes akciók hely-
színeit titkosan határozzák meg, majd mindenki ugyanazt 
az akciót teljesíti. Ezek lehetnek a harc, az építés, az adó-
szedés, a csapatok elhelyezése, mozgatása, megerősíté-
se stb. Amennyiben harcra kerül sor, annak kimenetelét 
a dobótoronyba ejtett kis kockák eredménye határozza 
meg. A játéknak az a győztese, aki a legtöbb pontot sze-
rezte az elfoglalt tartományok és a felépített épületek ré-
vén. 

A kiegészítők
A Tenno’s Court kiegészítőhöz jár egy nagy lapka, maga 
a császári udvar, amely két részre van osztva: egy előcsar-
nokra és egy fogadóhelyiségre. Ez utóbbiban magát a csá-
szárt is megláthatjuk. 21 új kegykártya jár ehhez a nagy 
lapkához, ezek fogják képezni az ide tartozó húzópaklit. 
Minden játékos kap egy kiegészítő táblát, amit a játékos-
táblája mellé tesz, hogy ezen jelölje a további akciókat. 
Végül mindenki kap 7-7 darab, saját színű hivatalnokfigu-
rát és 3-3 ún. kockatoronykártyát. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_07.pdf#page=17
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Kezdésnek a dobótoronyból kiesett saját hadseregkockák 
után minden játékos elvesz ugyanannyi hivatalnokfigurát 
és a császári udvar előcsarnokába helyezi. Még a játéko-
sok akcióinak megtervezése előtt húzunk 3 kegykártyát, 
ezeket a császári udvar fogadóhelyiségébe tesszük, sor-
számuk alapján csökkenő sorrendben. Egyébként a na-
gyobb sorszámú lapok erősebb bónuszt adnak. Az akciók 
tervezése során a játékos a kiegészítő táblájára is letehet 
a kártyái közül, ami által hadseregkockáit hivatalnokokká 
alakíthatja át, akiket a császári udvar előcsarnokába te-
het. Ha ezt egy tartománykártyával tette, akkor az adott 
tartományról kell elvennie megfelelő számú hadsereget, 
ha pedig az új kockatoronykártyával, akkor a dobótorony 
tálcájáról kell elvennie a hadseregkockát vagy -kockákat. 

Az alapjáték akcióinak végrehajtása előtt felfedjük a kie-
gészítő táblákon lévő kártyákat, átalakítjuk a hadserege-
ket hivatalnokokká, elhelyezzük őket az előcsarnokban, és 
megnézzük, hogy kinek van ott a legtöbb figurája. A leg-
több figurával rendelkező áthelyezi azokat a fogadóhelyi-
ségbe, és elveheti az egyik ott lévő kegykártyát 4-3-2 hiva-
talnokfigura visszaadásáért cserébe. Utána a többi játékos 
is megteheti ezt a figurák számának csökkenő sorrendjé-
ben. A kegykártyák többféle bónuszt adhatnak: van, ame-
lyik csak plusz rizst vagy pénzt, de olyan is, amelyik plusz 
győzelmi pontot ad, illetve ingyen építést tesz lehetővé, 
legvégül olyanok is vannak, amelyek plusz hadsereget ad-
nak, esetleg védetté tesznek egy támadással szemben. Az 
új fordulóra természetesen feltöltjük a kegykártyák kész-
letét.

A Samurai kiegészítőben minden játékos kap egy 4 kártyá-
ból álló készletet, amit maga elé tesz egy pakliba. Ezeken a 
kártyákon bónuszok találhatók, és úgy kell őket sorrendbe 
rendezni képpel felfelé, hogy a legerősebb bónusz kerül-
jön legalulra. A játékossorrend eldöntése után minden já-
tékos ellenőrzi, hogy uralma alatt tart-e legalább 4 külön-
böző régióba tartozó tartományt. Ha igen, akkor a legfelső 
kártyán lévő bónuszt megkapja, a kártyát pedig a pakli 
aljára teszi, felfedve az eggyel erősebb bónuszt adó lapot, 
amit a következő fordulóban tud majd teljesíteni (megint 
csak 4 tartomány uralása révén). A kártyák által adott bó-
nuszok igen értékesek, így a negyedik lap pl. 6 pénzt, 2 
rizst, 3 hadsereget és 1 győzelmi pontot ad. Az első ilyen 
lap nem ad semmit, így nem jár bónusz azért, ha valaki a 
4 tartományt a játék kezdőállásának kialakításakor tartja 
csak uralma alatt.
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Értékelés
A Tenno’s Court kiegészítő igazi kiélezett dilemma elé 
állítja a játékosokat: hány katonámat áldozzam fel dip-
lomáciai küldetésre azért, hogy megszerezzem a császár 
kegyét, miközben esetleg elégséges számú harcos nélkül 
hagyom egy-egy tartományomat – amit aztán prédaként 
szinte felkínálok a többieknek. Hogy ez mennyire nem 
elméleti fejtegetés, az is igazolja, hogy szinte bármikor, 
amikor hadsereget vontam ki egy tartományból, utána el 
is veszítettem pont amiatt, mert a többiek vérszemet kap-
tak. Bár a császár kegye néha jól tud jönni, a kártyajárás 
miatt néha nem annyira erősek a bónuszok, hogy érde-
mes lenne értük hadsereget feláldozni. És végül: mindig 
vannak, akiket nem vonz az így szerezhető előny; ők a jó 
öreg módszerben, a területek elfoglalásában és a sarco-
lásban, majd az építésben látják a perspektívát. Sajnos azt 
kell, hogy mondjam, hogy sok esetben nekik van igazuk, 
és a császár kegye nem tudja garantálni a győzelmet, főleg 
nem olyan áron, hogy közben területeket veszít az ember. 

A Samurai kiegészítő nem okoz ilyen nagy fejtörést, hiszen 
nem állítja a játékost a fenti dilemma elé; pontosabban 
csak annyira, hogy vajon érdemes-e szétforgácsolni az 
erőket különböző régiókban, vagy jobb egyben tartani az 

elfoglalt tartományokat, egy kupacban. Mivel az „egy ku-
pac” úgy is elérhető, hogy régiók találkozásánál foglalunk 
el tartományokat, ez nem is igazi dilemma, mindenesetre 
plusz figyelemre kényszeríti a játékosokat. Hiszen innentől 
nem csak arra kell figyelniük, hogy védjék tartományaikat, 
hanem arra is, hogy azokat több régióban elszórva foglal-
ják el vagy tartsák meg. A bónuszok viszont kárpótolnak 
mindenért, mivel igen erősek és megéri értük küzdeni. 
Egyáltalán nem biztos, hogy minden játékosnak sikerül 
teljesíteni minden fordulóban a feltételeket, bár elmélet-
ben a térképen elég számú tartomány áll rendelkezésre 
a diverzitás eléréséhez. Aki lemarad, az a későbbi fordu-
lókban is teljesítheti a bónusz feltételeit, de értelemsze-
rűen a negyedik lapig már nem fog tudni eljutni. Így nagy 
eséllyel a győzelmet sem szerzi meg azokkal szemben, akik 
viszont bezsebelték a Samurai bónuszait.

Természetesen javaslom mindkét kiegészítő kipróbálását 
azok számára, akik már ismerik a Shogun alapjátékot, de 
kezdésként, első játékhoz még nem ajánlom a kiegészítők 
használatát.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/74823/shogun-tennos-court
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Max, a macska
A cicás játékok rendületlenül hódítanak a társaspiacon, mind a gyerekek, mind a felnőttek körében. Macskákkal 
gyakorlatilag bármit el lehet adni, így túlzás nélkül mondhatnánk, hogy a 2020-ban magyarul is megjelent Max, a 
macska ezt a tendenciát lovagolta meg. Van azonban egy bökkenő az elmélettel, mégpedig, hogy ez a játék első 
ízben 1986-ban látott napvilágot. Nézzük hát meg, vajon kiállta-e az idő próbáját ez a trendeket jócskán megelőző 
gyerekjáték!

Cicakozmetika
Sajnos nem sok adatot találtam a já-
ték modernizálását illetően, de annyi 
bizonyos, hogy a Sunny Games 2018-
ban már új dizájnnal adta ki, a Keller & 
Mayer pedig ezt a verziót honosította. 
Az új kiadás tökéletesen megfelel a mai 
kor igényeinek mind kinézet, mind kom-
ponens minőség terén, de amúgy ezek-
től eltekintve egyáltalán semmiben sem 
változott az eredetihez képest. Ugyanaz 
a tábla, ugyanazok a játékelemek, csak 
sokkal-sokkal szebben.

A dobozban – amit aztán játéktérré ala-
kítunk – kapunk egy vastag karton táblát, 
amin haladni fogunk a bábuinkkal, egy 
összeállítható karton fát, amit a táblára 
állíthatunk, két fa dobókockát, négy fa ál-
latfigurát (macska, madár, mókus, m… egér), valamint egy 
kisebb kupac lapkát, rajtuk mindenféle, a cicáknak kedves 
ételekkel és egyebekkel. A doboz, mint játéktér tulajdon-
képpen azt a célt szolgálja, hogy a 3D fát bele tudjuk állíta-
ni a játéktáblába, de amúgy egészen esztétikus megoldás 
lett ez így.

Jaj, és persze ki ne felejtsem a játék leglényegesebb tarto-
zékát: kapunk bele egy szintén vastag kartonból készített 
Max lapkát, amit kulcstartóként lehet használni. Amúgy a 
világon semmi más funkciója nincs, de legalább nagyon 
cuki, és ha több gyerekünk van, tudnak rajta civódni, kié 
legyen. (Nyilván a békesség kedvéért egyiküké sem, az 
ilyenek mindig anyát illetik.)

Ugorj, cica, az egérre, fuss!
A Max, a macska egy kooperatív gyerekjáték, ahol a játé-
kosok célja, hogy a három menekülő állatkát – a mókust, 
a madarat és az egérkét – időben a lakóhelyükre menekít-
sék az őket kergető fekete cica elől. A játékosok a dobó-
kockák segítségével egyszerre irányítják a torkos macskát 
és a menekülő állatokat a dobásuktól függően, miközben 
próbálnak úgy lépkedni, hogy Max egyik kisállatot se érje 
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utol. Mindkét dobókockán kétféle pötty található, fekete 
és zöld, ennek megfelelően összesen három lehetséges 
dobáskombinációt kaphatunk.

	» Két fekete: Max lép előre kettőt.
	» Egy fekete, egy zöld: Max egyet lép előre, egy szaba-

don választott kisállat szintén egyet.
	» Két zöld: Egy szabadon választott kisállat lép előre 

kettőt, vagy két szabadon választott kisállat egyet-
egyet.

Max a kosárkájából indul a vadászatra, így a menekülő 
állatoknak van egy kevéske előnye, viszont mivel hárman 
vannak, ez az előny rendkívül hamar elillan. Szerencsére 
mindegyik kisállatnak van egy saját, titkos menekülő út-
vonala, amire ha sikerül pontosan rálépnie, lerövidítheti 
az utat. A bökkenő csak annyi, hogy ezeket az útvonalakat 
a cica is könnyen kiszagolja, így ha pontosan rálép, termé-
szetesen ki is használja ezt. Ha azonban nem pontosan 
ezekre a mezőkre érkezik, a nagy hajszában nem figyel 
kellőképp és elszalad az útvonalak mellett.

A dobások kiszámíthatatlanságának köszönhetően kön�-
nyen találhatjuk magunkat abban a helyzetben, hogy Max 
bármelyik pillanatban ráteheti a mancsát valamelyik kisál-
latkára, de szerencsére van még trükk a tarsolyunkban. 
Van ugyanis négy olyan dolog, amikért Max gondolkodás 
nélkül felhagy a vadászattal és visszaszalad a kosárkájá-
hoz. Ez a négy dolog a macskatáp, a tej, a macskamenta 
és a konzerv eledel. Azonban figyelnünk kell, mert ha a 
cica már elkezdte a hajszát, ezek sem állíthatják meg, így 
mindenképpen csak a dobásunk előtt használhatjuk fel a 
választott csalétket.

A dobozban egyébként a négy alap csalétken kívül van 
további négy, amit szabadon használhatunk, ha jobban 
tetszenek (ezek mind macskajátékok), illetve kapunk egy 
pillangót is, amivel egy másik játékmódot próbálhatunk 

ki. Ebben Maxot annyira elbűvöli a pillangó, hogy a többi 
állatot figyelmen kívül hagyva csak őt kergeti. Persze ha a 
mezőjükre lép, így is elkapja azért őket, de alapvetően a 
szintén zöld dobásokkal mozgatott pillangót követi, akár 
van az útjában rejtekút, akár nincs. A pillangó egy zöld do-
bással kettőt léphet, azonban nincs menekülő útvonala, 
és őt is ugyanúgy biztonságba kell reptetnünk ahhoz, hogy 
megnyerjük a játékot.

Hol kell ülnie egy rendes macskának?
Ahol a helye van – mondja Bonifác kandúr a Filemon 
cica kalandjai c. mesekönyvben. Na, de hol van a helye 
az 1986-os Maxnak ma, 2021-ben? Véleményem szerint 
egyértelműen az óvodáskorú gyerekek polcán. És nem, 
nem a macskás téma miatt, még ha az ilyen cuki grafiká-
val a szülőket ugyanúgy kilóra meg is lehet venni, mint a 
gyerekeket. Hanem azért, mert a Max nagyon egyszerű-
en, mégis nagyon hatékonyan tanítja meg a kisgyerekeket 
a játékok egyik legfontosabb elemére, amiért mi, szülők 
sokszor összetennénk a két kezünket, hogy megtanulják 
végre: gondolkozzatok, mielőtt cselekedtek!
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Hisz a kockadobás eredménye ugyan kiszámíthatatlan, de 
előre tudjuk, mik a lehetőségeink, így közös erővel végig 
tudjuk zongorázni, melyik dobás esetén milyen veszélyek 
fenyegetnek. A szimpla dob-lép játékokkal ellentétben 
itt nem megoldás, hogy ész nélkül dobálunk, és lesz, ami 
lesz. A gyerekek rá vannak kényszerítve, hogy átgondol-
ják a dobásaik lehetséges következményeit, mérlegelniük 
kell, mikor érdemes hazacsalogatni Maxot, vagy hogy ér-
demes-e használni egy-egy menekülő útvonalat. A koope-
ratív jelleg pedig segít a kicsiknek abban, hogy ne egyedül 
kelljen meghozni ezeket a döntéseket, közösen gondol-
kodva minden lehetőséget fel tudjanak mérni, így amikor 
az utolsó állatka is megmenekül, azt tényleg közös győze-
lemként élik meg.

Amikor először ültünk le mellé a fiammal, eszembe nem 
jutott volna, hogy a játék, amivel épp játszunk, idősebb 
nálam. Igaz, második és sokadik alkalommal sem. A Max, 
a macska tökéletesen kiállta az idő próbáját, így jó szív-
vel tudom ajánlani kisgyerekes családoknak és óvodáknak 
egyaránt.

 

Lanatie

KELLER & MAYERKELLER & MAYER

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/4637/max
https://sunnygames.eu/games/max-the-tomcat/
http://kelleresmayer.hu/
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Pöccenő próféták
Ha lehet hinni a BGG-nek, 138 játék került úgy kategorizálásra, mint amelynek alap mechanikája a pöccentés. Tény, 
hogy nem minden nap szoktunk ilyen szerzeményekről írni, egyébként viszonylag kevés is van belőlük, de pl. a 
nagyon tematikus és kifejezetten kreatív megoldásokkal operáló Vigyázat, Vadnyugat!-ról mi is megemlékeztünk. 
Itt is rögtön egy trónkövetelő, aminek a reklámszlogenje szerint “néhány perc alatt megtanulhatod, emberöltőkön 
át játszhatod”. Lássuk, vajon tényleg leköti-e az embert emberöltőkre.

Az istenek a playmatre estek
A játék egy tengerrészt és azon négy eltérő színű szigetet 
ábrázoló playmaten zajlik. Tényleg, gyerekek, erre nincs 
egy jobb szövegünk, hogy playmat? Na, mindegy. Ezeket 
a szigeteket akarják saját hitükre téríteni a próféták, akik 
az egyiptomi,  görög, viking és a kelta hitvilágot képviselik.

A játékot max. négyen játszhatják, mindenkinek jut egy-
egy sarok. Mindenki kap egy-egy istenkártyát, ezek két-
oldalasak, így akár a férfi-női karakter preferenciák, akár 
a különleges képességek alapján lehet választani, hogy ki 
mivel akar lenni. Mindenki kap 5 prófétát (ezek a kicsi ko-
rongok) és 4 templomot (ezek a nagy hengerek), amiket 
előtte szépen felmatricáztunk. A kezdőjátékost úgy dönt-
jük el, hogy ki pöccenti az egyik prófétáját a legközelebb a 
playmat közepén található kráterhez. Már itt kiderül, hogy 
mennyi erő kell a korong mozgatásához, és hogy a play-
mat bizony csúszik, de épp csak annyira, amennyire kell. 

A játék több fordulón keresztül zajlik (2 vagy 4 játékossal 
4 forduló, 3 játékossal 3 forduló), ezek mindegyike 3 fázis-
ra tagolódik. Először húzunk 2 törvénykártyát, amelyekről 
szavazunk, az ujjunk fel- vagy lefordításával, egyszerre. 
Ezek a törvénykártyák a játékszabályokat színesítik, válto-
zatossá teszik (ezekről később).

https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2860/flicking/linkeditems/boardgamemechanic
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_12.pdf#page=10


www.jemmagazin.hu 30

Utána a játékosok egymást órajárás szerint követve elpöc-
centik egy-egy prófétájukat. A kiindulási hely mindig a já-
tékos saját sarokrésze, amit egy felhő szimbolizál. Amikor 
a próféta megáll, ha érinti bármelyik szigeten lévő várost 
(fehér kört), akkor az a játékos leveheti a prófétát (nem 
muszáj), és építhet arra a szigetre bárhová egy templo-
mot. Ha a próféta a kráternél állt meg, akkor azt levesszük, 
és a játékos 1 pontot kap érte és minden szigetért, ahol 
jelen van. Értelemszerűen első körben nem nagyon érde-
mes a kráterbe esni, nyomorult 1 pontért.

Amikor minden játékos elpöccentette az összes korong-
ját, pontozunk: 1 pont jár minden olyan sziget után, ahol 
a játékos jelen van prófétával vagy templommal, 2 pont 
jár minden sziget után, ahol a játékos többségben van; és 
ekkor kerülnek kiosztásra az egyéb pontok is, pl. amiket 
a törvények vagy a különleges karakterképességek adnak.

Ezután levesszük a prófétákat, a templomok maradnak, a 
törvények közül dobjuk azokat, amelyek csak egy fordu-
lóra szóltak, és balra adjuk tovább a kezdőjátékos-jelölőt.

Harc a halandókért
A szabályok egy nagyon egyszerű és nagyon kompakt egy-
séget alkotnak, és ezzel pörgőssé, áttekinthetővé teszik a 
játékot. A rövid játékmenet pedig arra sarkall, hogy ne áll-
junk meg egy partinál.

Néhány dolog még talán említésre érdemes, ha eddig 
nem nyerte volna el a tetszéseteket a játék. Egyrészt - 
ahogy már sugalltam - bármelyik szigetre lehet építkezni, 
és az nagyon bosszantó tud lenni, amikor a saját sarkunk-
hoz legközelebbi szigeten jelenik meg egy rivális vallás 
temploma. Na, persze ez nem veszélytelen, mert onnan 
meg könnyebb kilökni, viszont ő meg úgy rakhatja le a 
templomát, hogy nekem egy jó nagy szögben blokkolja a 
pöccentést. A különleges képességek elég jók lettek, de 
nem egyforma erősek. Dagda, a kelta isten pl. egy karton 
kezet állíthat rá ujjakkal lefelé a pályára, és azt használhat-
ja ütközőként, hogy megállítsa a korongot. Elméletben ez 
szépen is hangzik, de azért egyrészt ezt a kezet el is kell 
találni, meg arról vissza is pattan a korong, ha valaki elfe-
lejtette volna. 

A megszavazott törvények egyike-másika csak az adott 
fordulóra érvényes, de vannak olyanok, amelyek az egész 
játékra kihatnak, tehát előfordulhat, hogy egy fordulóban 
akár 2-3 törvény hatása is érvényesül. Ilyenek lehetnek 
- csak felsorolásszerűen - az alábbiak: csak kisujjal lehet 
pöccenteni; akinek a legtöbb prófétája van a tengeren a 
játék végén, kap 3 pontot; középre a kráterre beteszünk 
egy korongot, a Majomkirályt, és amelyik szigeten ez a ko-
rong van a játék végén, az nem ad pontot; csukott szem-
mel kell pöccenteni; nem sorolom fel mind, nem lövöm le 
a poént, nagyon szórakoztató kiegészítő szabályokat talál-
tak ki a szerzők.
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Meg kell még emlékezni a próféta kicsi korongja és a 
templom nagy hengere közötti méretről: ők a templo-
mosok. Van, hogy a játékosok erre cserélhetnek 2 sima 
prófétát, de méretben még őket is felülmúlja a szfinx, az 
egyiptomi istennel játszó játékos egyik korongja. Igazi ne-
héztüzérség. 

Pöccre indul
Nem tudom, mi volt a gond múltkor a Vigyázat, Vadnyu-
gattal, de gyakorlatilag 2 próbálkozás után visszatettük 
a dobozba és visszavittem a klubba. Hogy a Crokinole a 
maga letisztult formájával, tömény egyszerűségével nem 
tudta belopni magát a szívünkbe, azt még értem. Nem köt 
le az ilyen szintű absztrakció, a minden tematikát nélkülö-
ző vegytiszta puritánság. De most, hogy a Pöccenő pró-
fétákkal nyomtunk 10-20-30 partit, már rájöttem. Azt is 
mondhatom, hogy megvilágosodtam. A próféták megtérí-
tettek! Hát persze, ez hiányzott eddig nekem! A kényelmes 
playmat, a különböző méretű korongok, a folyton változó 
szabályrendszer, a mindig újabb kihívás, a szép, színes kivi-
tel, mindez együtt, egyszerre. A gyerekek otthon korra és 
nemre való tekintet nélkül mindig kaphatók egy partira. 
Na, persze az az 1 parti általában 5, de ki nézi. Mert min-
dig lehet mondani anyának, hogy 10 perc alatt lemegy egy 
játék, az meg, hogy már egy órája játszunk - és egy órája 
le kellett volna feküdni - az mellékes. Pöccintsetek még 
egyet, és fogjátok rá a prófétára!

drkiss

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/281194/flick-faith
https://awakenrealmslite.com/game/flick-of-faith/
http://www.deltavision.hu/
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Hokkaido
Egy apró dobozban rejlő gyöngyszemre hívtuk fel a figyelmet akkor, amikor pontosan 1 évvel és 1 hónappal ezelőtt 
a Honshuról írtunk. Már ott említést tettünk a mű továbbfejlesztett változatáról, a Hokkaidoról, szóval a vájt fülű 
olvasók már sejthették, hogy nem fogjuk elmulasztani ennek a játéknak a bemutatását sem. Nos, ez így is van, itt 
tehát a Honshu ikertestvéréről lesz szó.

Mi nem változott?
Mihez képest? - kérdezheti az, aki most először olvas erről 
a két játékról. Azoknak röviden összefoglalom, hogy miről 
szól a Honshu.

Minden játékos kártyákból épít maga elé egy térképet, 
és aszerint kapnak pontokat, hogy a 12. kör végén 

miként teljesítik az így létrehozott települések az 
egyes feltételeket. Pontokat lehet kapni egybe-

függő városokért, erdőkért, gyártóhelyekre 
lerakott erőforráskockákért, és a játék hala-
dó változatában még további, előre megálla-
pított célfeltételekért, melyeket a megfelelő 
kártyákon találunk.

A játék alapmechanikája a licitálás: egyik 
saját, számozott lapunkat tesszük be kö-
zépre képpel lefelé, majd felfordítva az 
viszi el az első lapot, aki a legnagyobb 

értékűt tette, és így tovább, értelemsze-
rűen. Az elvett lapot mindenképpen be 
kell építenünk a térképünkbe, amely így 
négyzethálósan  terjeszkedik és egyre 

változatosabb formákat ölt, egyre több 
területet foglal magába.

Amit még itt kell megemlíteni, az a kivitelezés: funkcioná-
lisan illusztrált kártyák, szabvány erőforrásjelölő kockák, 
de nagyon hangulatos dobozborító, így összességében 
egy visszafogott, de elegáns darab.

Mi változott?
A változásra már a szabálykönyv bevezetője felkészít, ami-
kor arról beszél, hogy a játék képzeletbeli szereplői Hons-
huból a hegyvidéki Hokkaidóba indulnak… az már biztos, 
hogy a hegyeknek itt lesz valamilyen szerepük.

A megszokott alkatrészeken (területkártyák, célkártyák, 
erőforráskockák) túl kapunk még területátalakító lapká-
kat, illetve egy kényelmi kiegészítőt, egy pontozófüzetet 
(éljen!). Nem kapunk viszont játékossorrend-jelölőket, 
amitől már gyanút foghatunk, hogy itt a licitnek talán nem 
lesz akkora szerepe. 

Nem is, mert az - legalábbis az alap szabályok szerint 
- itt “nem játszik”; helyét a draftolás veszi át. Tehát ami-
kor megkapja a játékos a 6 kezdő területkártyát, abból 
egyet letesz a térképéhez, a maradékot pedig továbbadja. 
Így megy ez 6 körön át, majd a játékosok kapnak ismét  

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_04.pdf#page=7


8+ 2-5 30-40'

Tervező:
Kalle Malmioja

Megjelenés:
2018

Kiadó:
Lautapelit.fi

Kategória:
draftolós, városépítős

Hok
ka

id
o

Hok
ka

id
o

www.jemmagazin.hu 33

6-6 területkártyát, amit szintén a draft szabályai szerint 6 
további (tehát összesen 12) körön át leraknak. A végered-
mény egy 13 kártyából álló település, amit aztán leponto-
zunk.

Még pár változás történt a sorozat korábbi darabjához ké-
pest: 

	» Megjelentek a hegyek

Amikor egy játékos hegyet is tartalmazó lapot rak le, köte-
les elágazás nélkül folytatni a már lent lévő hegyét átlósan 
vagy oldalszomszédosan, sőt, hegyet nem lehet letakar-
ni sem (hasonlóan a tómezőhöz). Ennek eredményeként 
egy egybefüggő hegylánc alakul majd ki a térképeken, ami 
mindig két részre osztja az adott területet.

	» Átalakíthatók a pusztaságok

A játékos 2 azonos erőforrás beadásával elvehet egy terü-
letátalakító lapkát, és ráteheti egy pusztaságmezőre. Kék 
erőforrásokért tavat, zöldekért erdőt, szürkékért hegyet, 
barnákért várost hozhat létre így. 

	» A pontozás is változott egy kicsit

Minden gyártóhely most már 4 pontot hoz. A városoknál 
a hegylánc két oldalán lévő egy-egy legnagyobb egybefüg-
gő városból a kisebbiket pontozzuk, mezőnként 2 pontot 
adva. A hegyek által okozott nehézségért cserébe minden 
hegymező 2 pontot hoz.

Értékelés
Én a Honshut is nagyon szeretem, a Hokkaido is gyorsan 
az egyik kedvencemmé vált egyszerűsége, de - a lapkale-
helyezéses játékoktól megszokott - változatossága révén, 
és hogy minden körben újabb kihívás az új kártya optimá-
lis lerakása. A draftolós mechanikától egy kicsit idegen-
kedtünk az elején, annyira megszoktuk a licitálást, amikor 
is megláttuk, hogy maga a szabálykönyv könnyíti meg az 
életünket: ha akarjátok - így a szöveg - játsszátok fordított 
szabályokkal a két játékot. Nosza, megpróbáltuk, és így is 
működött. A hegyek is, a területátformálás is még pont 
kezelhető nehezítést hoztak a játékba, szóval csak biztatni 
tudok mindenkit, hogy próbálja ki, akár ismerte a Hokkai-
do elődjét, akár nem.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/260332/hokkaido
https://www.lautapelit.fi/product/29356/hokkaido-eng
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Tiny Epic:  
Végtelen Galaxisok 
A későbbi cikkekben sorra kerülnek majd a zombik, 
a középkori lovagok és a harci robotok is, amiből 
látszik, mennyire színes ez a máig aktív univerzum. 
De haladjunk szép sorjában, kezdjük a galaxisokkal!

Gyarapítsd intergalaktikus birodalmad! 
Hálás dolog, ha egy társasnak sci-fi tematikája van. A játé-
kosoknak nem kell különösebben megerőltetni magukat, 
hogy egy csillagok közötti birodalom vezetését grandiózus 
elfoglaltságnak érezzék. Lehet, hogy ez volt az oka, hogy 
elsőre bonyolultabb játékot láttam magam előtt, mint 
amiről valójában szó van. Az érzésre a kis dobozba zsúfolt 
számos alkatrész is ráerősített. Egy vaskos pakli galaxiskár-

tya, titkos küldetés kártyák, amiből mindenki választhat 
egyet az elején, saját játékostábla különböző sávokkal, 
ikonokkal és jelölőkkel. Ehhez képest egyszerű a képlet. A 
játékos dob a körében néhány kockával, és az azokon lát-
ható akciókat tetszőleges sorrendben végrehajtja. 6 lehet-
séges akció van, mind könnyen érthető, így a játék 5 perc 
alatt tanítható, további 10 perc után pedig gyakorlatilag 
teljesen átlátható. 

Mindenki igyekszik fejleszteni saját birodalmát, miközben 
a középre felcsapott galaxiskártyák közül próbál minél töb-
bet elhódítani, ezzel győzelmi pontokat gyűjtve. Egyszerű, 
kezdő-barát formátum, amit sok játékban erénynek tar-
tok, de itt nem feltétlenül segített. Na, de ne szaladjunk 
előre! 

Olajozott fogaskerekek 
Az első akciólehetőség a mozgás. Kezdetben minden űr-
hajónk a bázisról indul, de érdekünkben áll kirepülni velük 
a középre felcsapott galaxiskártyákra. Ezek két részből áll-
nak. Ha a bolygó felszínén landolunk, aktiváljuk a kártya 
különleges képességét. Leszállhatunk a bolygó körüli gyar-
matosítássáv kezdő mezőjére is, hogy később kiterjesszük 
az itt gyakorolt befolyásunkat és a birodalmunkhoz csatol-
juk a galaxist. 

A 2014-ben startolt Tiny Epic sorozat az 
utóbbi pár évben szépen kinőtte magát, a 

BGG szerint jelenleg 12 önálló része van. 
Ígérete nagyszabású játékélmény 

mini dobozokba sűrítve. Útnak in-
dítunk egy aprócska sorozatot, 

amiben bemutatjuk a széria 
magyarul is megjelent da-

rabjait. 
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Euró játékról beszélünk, így természetesen lehet nyers-
anyagot gyűjteni, erről szólnak a következő akciók. Két 
absztrakt erőforrás van jelen, az energia és a kultúra. 
Előbbi segít a kockák újradobásában (körönként egy újra-
dobás van ingyen, a többi 1 energiába kerül), utóbbival 
pedig másolhatjuk az ellenfelek akcióját az ő körükben, 
ami komoly lépéselőnyt jelenthet. A megfelelő kockaol-
dal aktiválásakor annyit kapunk az adott nyersanyagból, 
ahány olyan ikonnal ellátott galaxiskártyán állnak űrha-
jóink (mindegyiken van egy energia- vagy kultúraikon). A 
saját táblánk, ahol a hajók kezdetben állnak, energiát ter-
mel, így ehhez valamivel könnyebb hozzájutni. A kultúra 
értékesebb, de csak úgy gyűjthetünk, ha elrepülünk más 
galaxisokba.

Mindkettő erőforrás használható fizetőeszközként a ne-
gyedik lehetőséghez, a birodalom fejlesztéséhez. Minél 
magasabb szintre fejlesztjük a birodalmunkat, annál több 
kockával dobhatunk - így a kezdeti 4-ről 7-re növelhető a 
körönkénti akcióink száma. Továbbá egyre több űrhajót 
is kapunk, kettő helyett a végén már néggyel cikázhatunk 
a galaxisok között. A tábla fejlesztése győzelmi pontokat 
is jelent a játék végén, maximum 8-at. Fontos még, hogy 
ezzel az akcióval később aktiválhatóak lesznek a birtokolt 
kártyáink speciális képességei. Hogy ezeket hogyan kell 
megszerezni, arról szól a következő lehetőség. 

A fennmaradó két akció a gyarmatosításhoz köthető. A 
mozgás során - ahogy már írtuk - leszállhatunk egy kár-
tya gyarmatosítássávjának kezdő mezőjére. Ezután attól 
függően, hogy a sávon melyik ikon szerepel (“bogár” vagy 
“stonks”, ahogy mi hívtuk őket, biztos van valami szép ne-

vük is), a megfelelő kocka felhasználásával egy lépést elő-
re haladhatunk. Ez rendkívül lényeges elem, ugyanis ha a 
sáv végére értünk (általában 2-5 lépés szükséges), akkor 
megszerezzük az adott galaxist és a birodalmunkhoz csa-
tolhatjuk. Ez a fő pontforrás a játékban; minél több lépést 
kell megtennünk, annál több pontot hoz a kártya (1-7 kö-
zött). 

A játék abban a körben ér véget, amikor valaki megszerzi 
a 21. pontját; ekkor még a titkos küldetésekkel lehet virí-
tani, és a legtöbb pont birtokosa lesz a galaktikus biroda-
lom ura. A titkos küldetéseket a játék elején választják a 
játékosok. Eddig azért nem beszéltem róluk, mert jelen-
létük sajnálatos módon szinte irreleváns. Vártam, hogy 
a sok hasonló játékhoz képest, ahol egy adott pontszám 
eléréséig versenyzünk, itt van a végén egy extra meglepe-
tés pontforrás, ami felboríthatja a várható erőviszonyokat. 
Amilyen érdekesnek hangzott elsőre, a valóságban annyi-
ra nincs így. Általában 2-3 pontot kapunk a küldetésekért, 
amiket egyszerű teljesíteni, így nem várható valódi csavar 
a végén, ezek felfedésekor.

Egyszerű, kompakt gépezetről van szó, ahol a fogaskerekek 
olajozottan forognak együtt, a részletek szépen kiegészítik 
egymást, és a hat akciólehetőség mind ugyanolyan fajsú-
lyosnak érződik. A folyamatos kockacsörgetés ellenére a 
szerencse kompenzálható, újradobással energiáért cseré-
be, valamint a lehetőséggel, hogy 2 tetszőleges kockánkat 
betéve az átalakítóba egy harmadikat bármilyen oldalára 
fordítva használhatjuk.

Kicsi a bors, de a címe szerint erős
Pár szóban a brandről. A modern társasjátékok gyakorta 
szenvednek a „tegyük a kártyapaklit és 20-30 jelölőt egy 
óriás dobozba” szindrómától. Mintegy antitézise ez a so-
rozat a fenti jelenségnek. Szimpatikus, hogy szándékosan 
dolgoznak olyan komponenskészlettel, amit bele lehet 
tuszkolni ezekbe az aranyos mini dobozokba. Eddig telje-
sen jó, a „tiny” jelzőre feltétlenül rászolgáltak. Az „epic” 
már nagyobb kérdés, azaz hogy a kapott játékélmény va-
lóban grandiózus-e. Természetesen itt csak a Galaxisokról 
van szó, kíváncsian várom a jövőben, hogy a széria többi 
tagja hogyan teljesít ezen a téren. 
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Lehet, hogy túl későn jött velem szembe ez a játék. Mi-
kor ismerkedtem a hobbival, valószínűleg jobban átütötte 
volna az ingerküszöbömet, mert alapvetően egy korrekt 
bevezetőnek tartom a tabló- vagy mechanizmus-építő 
műfaj színes világába. Számomra picit sótlan, nem talá-
lom benne azt az akár apró különlegességet, ami miatt a 
későbbiekben ezt venném le a polcról más helyett. A leg-
jobb játékélményt szerintem 2-3 játékossal tudja nyújtani. 
Négyen is próbáltuk, de úgy már akkora holtidők vannak, 
amikor bőven a másnapi teendőimen kezdek gondolkod-
ni, és nem a lehetséges stratégiákban merülök el. Van 
szóló módja is, ami szintén nem nevezhető rossznak, de 
igazán izgalmasnak sem. Az ellenfél köre egyszerűen van 
szimulálva, és a lényeg, hogy minél gyorsabban gyűjtsd 
be a 21 pontot, gyakorlásnak mindenképp jó lehet. Érde-
kesség, hogy 2015-ben a Golden Geek díjátadón ez még 
győzelmet jelentett a “legjobb szóló mód” kategóriában. 
Ezen a téren szerencsére sokat fejlődtek azóta a játékok.

Az igazi kihívás hiánya
A stratégiai játékok esszenciája valamiféle izgalmas, ki-
sebb-nagyobb szellemi kihívás leküzdése. Nem kell itt 
komoly dolgokra gondolni, a Kingdomino 5×5-ös tér-
képének optimális megalkotása épp ilyennek számít, ha 
mindeközben módomban áll érdekes döntéseket hozni. 
Itt, mivel a lehetőségek egyszerűek és limitáltak, nagyon 
magától értetődő, hogy mit és milyen sorrendben ér-
demes végrehajtani. Persze a dobásaink függvényében 
kialakulhatnak változások a tervünkben, akár valamely 
felcsapott galaxiskártya képessége is megihlethet ben-
nünket, de nem fogja gyökeresen megváltoztatni, ahogy a 
játékosok hömpölyögve haladnak ugyanazon cél felé. Pe-
dig az interakció tablóépítős játékhoz képest kiemelkedő. 
A körünkön kívül bármikor végrehajthatunk akciókat, ha 
követjük egy másik játékos lépését egy kultúra befizetésé-
vel. Emiatt gyakorlatilag folyamatosan, a többiek körében 
is érdekeltek vagyunk.

A Végtelen Galaxisokat nagyon sokan szeretik, kényel-
mesen foglalja el helyét a BGG közönsége szerint a legjobb 
300 között, így nem kell féltenem a játékot a negatívabb 
végszótól. Személy szerint 4-5 parti után egyáltalán nem 
éreztem hogy még jobb akarok lenni, több megoldást aka-
rok kipróbálni. Egyszerűen kijátszottuk, megyünk tovább, 
nem volt rossz, de nincs itt sok látnivaló. 

bzskmrc

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/163967/tiny-epic-galaxies
https://www.gamelyngames.com/product/tiny-epic-galaxies-deluxe/
https://reflexshop.hu/
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Sagani
A Nova Luna egyik első itthoni rajongójaként izgatottan vártam Uwe Rosenberg legújabb játékát, mely a Nova Luna 
mechanikájával, mégis új köntösben jelent meg tavaly. Kíváncsi voltam rá, tud-e újat mutatni, és amennyiben igen, 
a két játék közül melyik az, amelyik nekünk kedvesebb lesz. Vagy marad mindkettő?

A játék célja
A játékban a négy elem – Föld, Tűz, Víz, Levegő - közöt-
ti harmóniára törekszünk. Amint sikerül kialakítanunk 
közöttük a törékeny egyensúlyt, a természet szellemei 
testet öltenek és kiemelkednek a kelyheikből, ahol eddig 
szunnyadtak, hogy benépesítsék a Földet. Azt kell mond-
jam, a Sagani gyönyörű lett. Már első látásra jobban tet-
szett, mint a Nova Luna. Varázslatos a történet mögötte, 
a lapkák szépek és még viccesek is. Az egyik oldalukon a 
szunnyadó szellemet láthatjuk, ha pedig sikerül majd át-
fordítanunk játék közben, megcsodálhatjuk a megteste-
sült Földet, Tüzet, Vizet vagy Levegőt magát. A játék során 
jelentősége lesz a lapkák mindkét oldalának. Kapunk még 
fakorongokat és egy pontozótáblát, ahol a győzelmi pont-
jainkat fogjuk számolni.

A játék menete
Minden játékos magához veszi a jelölőit, melyből egy a 
pontozótáblára kerül, a többi pedig várja, hogy feltegyük 
majd őket a lehelyezett elemeinkre. Öt lapkát készítünk 
elő azzal az oldalukkal felfelé, ahol a szunnyadó szellem 
van. A kis edény tartalmazza a lap pontértékét, a széleken 
pedig nyilakat látunk a négy elem valamelyikével. Ezek va-
lójában a célok, melyeket teljesítenünk kell ahhoz, hogy 
az érintett elemek harmóniába kerülhessenek és átfordít-
hassuk a lapkát, szabadjára engedve róla a szellemet. 

Hogyan tudjuk ezeket a célokat teljesíteni? Nézzük! Kö-
rünkben az elérhető lapkák közül egyet kell választanunk és 
élszomszédosan lehelyeznünk egy már korábban lerakott 
mellé. Elforgathatjuk, és jelentősége lesz, hogy az elemeket 
jelölő nyilak a széleken milyen irányba mutatnak. Miután 
letettük, már nem mozdíthatjuk el. A lap közepére annyi je-
lölőkorongot helyezünk, amennyi nyilat látunk rajta, majd 
megvizsgáljuk, hogy a most lehelyezett lapkán, vagy az 
egyik korábban beépítetten sikerült-e valamelyik célt telje-
sítenünk. És itt jön a csavar a Nova Lunához képest. Ugyanis 
nemcsak a szomszédos mezőket kell vizsgálnunk, hanem a 
nyíllal jelölt irányban az összeset. Az átlókat is! Ha a vizsgált 

A „Sagani” nevet a híres svájci orvos 
és filozófus, Paracelsus adta a termé-
szet szellemeinek 1569-ben született 

De Meteoris című művében.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_10.pdf#page=7


www.jemmagazin.hu 38

irányban találunk olyan színű lapkát 
bármilyen távolságra, amilyen az 
adott nyíl, a kért célt elértük, és egy 
lépéssel közelebb kerültünk a teljes 
harmóniához. Ilyenkor a mező köze-

pén lévő egyik fakoronggal letakar-
juk azt a célt, ami teljesült. Egy kör-
ben akár többet is. Amint egy lapka 
összes korongja elmozdul középről 
és az összes nyilat lefedtük rajta, 
elértük a tökéletes egyensúlyt, a 

természet szelleme megmutatkozik 
előttünk. Átfordíthatjuk, visszakapva róla a 

jelölőket és leléphetjük a pontértékét is a ponto-
zótáblán. A korongok visszavételének nagy jelentősége van, 
mert ha egy frissen lehelyezett mezőre nem tudunk a saját 
készletünkből jelölőt tenni, vennünk kell a pirosak közül, 
darabjukat két mínuszpontért. Ezek ugyan a birtokunkban 
maradnak a játék végéig, de nem átgondolt lehelyezéssel 
igen komoly büntetést szedhetünk össze belőlük, figyelni 
kell tehát rájuk.

A következő játékos a megmaradt lapkák közül választ, 
mindaddig, amíg egy marad a kínálatban. Erről az utol-
sóról eldönti, hogy beépíti-e, vagy a pontozótábla szélén 
kialakított közös tárolóhelyre teszi. Ebben az esetben el 
kell vennie és lehelyeznie a húzópakli legfelső elemét, 
amelynek a hátoldalát látja. Amennyiben a pontozótáb-
la szélén lévő helyek megtelnek, intermezzo következik, 

azaz a soron lévő játékos köre előtt mindenki elvehet egy 
lapkát a tartalékkínálatból, a legkevesebb győzelmi pont-
tal rendelkezővel kezdve. Nem kötelező így tenni, a nem 
választottak a tartalékkínálatban maradnak, gyorsítva ez-
zel egy újabb intermezzo eljöttét. Ezután csapunk fel újra 
öt lapkát.

A játék vége, pontozás
A játék akkor fejeződik be, amikor a pontozótáblán jelölt 
értéket a játékosszámnak megfelelően az első játékos el-
éri. Ez az utolsó fordulónk, amit még be kell fejezzünk, 
majd a legtöbb győzelmi ponttal rendelkező játékos lesz a 
szellemek ura és nyeri meg a játékot.

Vélemény
Hiába akartam nem szeretni ezt a játékot, mert nincs már 
hely a polcon, mégis a gyűjteményembe került. Vettünk 
egy nagyobb polcot. :) Nem tudom nem összehasonlítani 
a Nova Lunával, hisz annyira rokon játékok, mégis azt kell 
mondjam, elférnek egymás mellett, mert kellően külön-
bözőek is. Két személlyel még mindig a Nova Lunát tartom 
jobbnak, letisztultabb és tervezhetőbb, mint a Sagani. 
Egyszerűen több lapkát látunk előre belőle. A Saganiban 
nagyobb a szerencse szerepe, mert a kínálat csak öt da-
rabból áll maximum, amit, ha például négyen játszunk, 
egy kör alatt le is ürítünk. Persze ott vannak a tartalék-
mezők, érdemes azokkal is terveznünk. Viszont a Sagani 
szebb, és nem csak két játékossal működik jól, hárman is 
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tudtunk még tervezni benne. Négy fővel már nem 
biztos. Gyors, pörgős, hamar pótoljuk a kínálatot, 

de többet kell benne gondolkodnunk, több minden-
re kell figyelnünk. Azzal, hogy nem csak a szomszédos 

mezők számítanak, jobban előre kell terveznünk, és az át-
lók játékba hozásával vagy a lapkák forgatásával a lehető-
ségek száma is nőtt, nem beszélve a gondolkodási időről. 
Egyszerűnek tűnik, ám nem az. Alaposan meg kell fontol-
nunk minden egyes lépésünket! Nem hiába magasabb a 
komplexitása is a BGG-n a Nova Lunáénál. Mi jóval többet 
gondolkodtunk ebben, közben pedig élvezettel figyeltük, 
ahogy kirajzolódott előttünk a játéktér a színpompás és 
megmosolyogtató szellemekkel. Igazi zen hangulatba ke-
rültünk, ha értitek, mire gondolok. 

Mégis megszerettem tehát. Jó szívvel ajánlom. Ha szere-
titek a Nova Lunát, akkor azért, ha azt kicsit könnyűnek 
tartottátok, azért. Ha nem ismeritek egyiket sem, akkor 
meg főleg! Egyszerű, de nagyszerű családi játék, amit kez-
dők és haladók is szívesen játszanak együtt, egy asztalnál. 
Feltéve, ha elég nagy az az asztal, mert helyet bőven kér. 
Cserébe gyönyörű a végére. Irány hát a szellemek földje, 
győződjetek meg róla magatok!

nemes

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/309105/sagani
https://www.skellig-games.de/spiele/sagani/
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Schotten Totten 2
Másodízben kalauzol minket Reiner Knizia a Skót-felföldre, ezúttal egy várba, ahol eltérő szerepekbe bújva küldhet-
jük egymás ellen bátor harcosainkat. Az egyik játékos az ostromló, aki a várfal teljes széltében igyekszik betörni, a 
másikuk pedig a védő, aki felveszi a kesztyűt, és akár a forró olajat is a provokatőr nyakába önti. A fő kérdés, amin oly 
sok könyv, film vagy akár társasjáték is elvérzett már: van-e létjogosultsága a folytatásnak vagy csak az előd farvizén 
evezve igyekszik ez a kiadás sikert elérni? Az első BGG keresés alapján megoszlottak a vélemények. Számomra egyér-
telmű a válasz.

Őskövület újragondolva
A Schotten Totten (és ikerpárja, a Battle Line) már 20 
éves múltra tekint vissza, a magazinban is a kezdeti idők-
ben, konkrétan a 3. számban született róla bemutató. En-
nek ellenére ma is egy bátran ajánlható 2 fős kártyajáték.

Mit tud az első rész nagy vonalakban? Két klán bőrébe 
bújva különböző színű és értékű kártyákat pakolgatnak a 
játékosok egymással szemben a köztük feszülő határt ké-
pező kövekhez és próbálnak azokból minél többet elhódí-
tani. Ha valamelyik kőnél összegyűlnek a teljesnek számí-
tó, 3 katonából álló mini seregek, az oldalak egymásnak 
esnek és a pókerhez hasonló kártyaformációk alapján el-
döntik, melyikük az erősebb. Például, ha az egyik játékos 
egy 4-5-6-os kártyából álló sort tesz le, ahol a színek nem 
egyeznek, a másik játékos pedig 2-4-7-et egyazon színben, 
akkor az utóbbi nyer, hisz a szín erősebb, mint a sor. A 9 
határolókőből 3 szomszédos vagy 5 bármilyen elhódítása 
azonnali győzelmet eredményez.

Aszimmetrikus képességek - ami szinte 
minden játéknak jót tesz

Mit rejt a második rész? A legnagyobb változtatást egyér-
telműen az aszimmetrikus szerepek jelentik. Azzal, hogy 
az egyik játékos az ostromló, a másik pedig a várvédő, az 
eredeti játékból átemelt alapmechanika teljesen új, friss 
lendületet kapott. Az előkészületek változatlanul egysze-
rűek. A játékosok kapnak 6-6 kártyát, a maradékból hú-
zópakli lesz, kövek helyett pedig ezúttal hét várfallapka 
képezi a középen meghúzódó határt; ezek mellé pakolnak 
majd számkártyákat a játékosok egymással szemben. Az 
ostromló kezdi a játékot, természetesen övé az “első lö-
vés”. Az ő feladata az lesz a játék során, hogy a 7-ből lega-
lább 4 falszakasz mentén betörjön, azaz győztes formációt 

alakítson ki. Ha sikerül betörnie bármely várfallapkánál, az 
ottani kártyák mind eldobásra kerülnek, és a lapkát meg-
fordítjuk a sérült oldalára. Ha egy ilyen sérült falrész men-
tén a támadónak másodízben is sikerül betörnie, akkor 
rögtön megnyeri a játékot. Ezzel szemben a védő feladata 
nem kevesebb, mint kitartani a játék végéig. Ha a húzó-
pakli elfogy és a támadónak nem sikerült semelyik győzel-
mi feltételt teljesítenie, a védő nyert. 

Eleinte úgy tűnt, hogy támadónak lenni sokkal izgalma-
sabb, hiszen ő lehet a kreatív játékos, aki különböző hadi-
cseleket eszel ki és térdre igyekszik kényszeríteni a védőt, 
míg ez utóbbi “csak” reagál és imádkozik, hogy gyorsan 
fogyjon az a pakli. Pár parti után kiderült, hogy ez egyál-
talán nem ilyen egyoldalú, a szabálymódosításoknak kö-
szönhetően mindkét szerepkör tartogat izgalmakat.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_06.pdf#page=11
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Üsd, vágd, logikusan 
bizonyítsd!

A játékmenet szinte egy az 
egyben ugyanaz, mint az ere-
detiben. A játékos a körében 
kijátszik egy lapot valamelyik 
falrészhez és húz helyette egy 
másikat. Újítás, hogy a falré-
szek nem egyformák. Van, ahol 
3 kártya szükséges egy oldalon 
ahhoz, hogy a formációt befeje-
zettnek tekintsük (az első rész-
hez hasonlóan), de van ahol 2, 
és van ahol 4. Sőt, megjelen-
nek olyan lapkák is, ahol csak 
a kártyák összege számít, sem-
mi más, és ennek az összegnek 
kell minél nagyobbnak vagy kisebbnek lennie. A lapkák 
sérült oldalán továbbá előfordul, hogy a formációk erejé-
nek meghatározásakor csak a színt vagy csak a sort ves�-
szük figyelembe. Nagyon fontos, hogy amikor a támadó 
fél befejez egy teljes formációt valamely falrész mellett, 
ott élesedik a helyzet. Ha már a védő is rendelkezik ott a 
megfelelő számú kártyával, kialakul egy csata, amelynek 
győztese az erősebb formáció birtokosa lesz. A formációk 
növekvő erősorrendje így néz ki: összeg, sor, ugyanolyan 
szín, ugyanolyan érték, s végül a legerősebb az egyszínű 
lapokból képzett sor. Két ugyanolyan erejű közül pedig 
mindig a nagyobb összértékű kerül ki győztesen. 

Mindezek mellett a csaták sava-borsát azok a szituációk 
jelentik, amikor a támadó előáll egy teljes formációval, és 
a falakhoz már kijátszott, illetve az eldobott kártyák alap-
ján bizonyítani tudja, hogy a védő nem kerülhet ki győz-
tesen a küzdelemből, bármit adna is az ott lévő kártyái 
mellé. Leírva nehéz átadni, hogy ez a lehetőség mennyire 
okossá teszi a játékot, ehhez mindenképp ki kell próbálni. 

Kis doboz, sok nagy csata
A két szerepkör nem csak a győzelmi feltételek 

miatt különbözik. Mindkét oldalnak van egy 
különleges képessége. A támadó bármikor 

dönthet úgy a köre elején, hogy 
visszavonul egy falszakaszról, 

ilyenkor az összes addig 
kijátszott kártyáját el-
dobja onnan. Ez fontos 
taktikai elem, hisz egy 
már kész, de gyengécske 

formáció például hamis 
biztonságérzetet adhat a vé-

dőnek, hogy ahhoz a részhez 
neki is elég gyengébb kár-
tyákat rendelni. Ha így tesz, 
a támadó egy visszavonulást 
követően lecsaphat „igazi” 
erejével, megszerezve ezzel 

a kevésbé szilárdan védett fal-
részt, a védő ugyanis semmi-
lyen módon nem mozdíthatja 
el a korábban kijátszott kártyá-
it. De őt sem kell ám félteni! 
Rendelkezésére áll ugyanis 3 
üstnyi forró olaj, amik nagyon 
szépen kimunkált fa alkatré-
szek formájában érkeznek a 
dobozban. A körében egyszer 
dönthet úgy, hogy felhasznál 
egy ilyen üstöt, ezzel leforráz-
va a várfalhoz legközelebb álló 
támadó katonát - ilyenkor ezt 
a kártyát el kell dobni. Mon-
danom sem kell, hogy milyen 
komoly fegyvertényt jelent ez 
egy támadás visszaveréséhez. 

Hasonlóan az elődhöz, itt is kapunk egy pakli taktikai kár-
tyát, amit pár parti után bátran bevehetünk a játékba. 
Ezek különböző extra képességeket, multifunkcionális 
kártyákat adnak a kezünkbe, színezve a lehetőségeket és 
egy kicsit felkavarva a számolhatóságot. Rendkívül szim-
patikusnak tartom ezt a lehetőséget. Ha nem lennének 
taktikai kártyák, akkor is jó ár-érték arányt képviselne a 
játék, de így olyan, mintha rögtön kapnánk hozzá egy kie-
gészítőt is. 

Mindezeket összevetve az elődhöz (és más hasonló komp-
lexitású játékokhoz) mérve fantasztikus újrajátszhatóságot 
kapunk. Eleve az, hogy melyik szerepbe bújsz, eléggé más 
játékélményt ad. A taktikai kártyák remek fűszert jelente-
nek, és a különböző fallapkák is növelik a változatosságot.
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Elfogult értékelés
Nagyon szeretem azokat a csak ketten játszható játékokat, 
amiknek van egy interaktív adok-kapok hangulata, ahol fo-
lyamatosan a másik fejével is próbálunk gondolkodni, és 
itt ez nagyon erősen jelen van. Kedvelem az első részt is, 
de nálam a Schotten Totten 2 a legkisebbek között ver-
senyezve felér a legnagyobbak klubjába. Egyetlen komoly 
negatívumként meg kell említenem a szerencse szerepét. 
4-5 partinként előfordul, hogy az egyik játékosnak szinte 
végig pocsék a lapjárása, emiatt jóval kisebb eséllyel száll 
harcba. De ez ritka és ügyesen kompenzálható. Grafiká-
ja az első részhez hasonlóan tobzódik a humoros, őrült 
rajzokban, de mégsem tudja letagadni funkcionalitását. 
Vannak szemet gyönyörködtetőbb asztalképek manapság, 
de az okos játékmenet, a trükkös időzítések, a rövid távú 
alkalmazkodás és a hosszabb távú stratégia elegye feltét-
lenül kárpótolja azokat, akiknek ezek a fontosabbak egy 
játékban.

bzskmrc

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/300930/schotten-totten-2
https://iellousa.com/products/schotten-totten-2
https://reflexshop.hu/
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Lupos
“Telihold világítja be éjszaka a Farkasok Erdejét - a farkas falka régóta ezt a pillanatot várta. Mert csak ezen a külön-
leges éjszakán találkozhat a falka és a legendás falkavezér, Lupos.” Így kezdődik a Piatnik tavalyi újdonságának, egy 
gyerekeknek és családoknak szóló kooperatív játéknak a szabálykönyve, és aki egy kicsit is fogékony a misztikumra, 
annak már jó hangulatot csinált a játék a kipróbáláshoz. A kivitelezés pazar, a játékmenet egyszerű, egy parti gyorsan 
lemegy, és még egyedül is játszható. Lássuk, mit tud ez az új szerzemény!

Farkas a mezőn
A kiadó honlapja nem kevesebbet ígér, mint hogy “a Lupos 
változtatható nehézségi szintű, kooperatív játék”. Nosza, 
ez akkor nagyon illik a családi kategóriába, kíváncsivá is 
tett, hogy hogyan oldja meg a nehézségi fokok beállítását. 
De előbb lássuk, mit kínál a játék.

Először is összerakjuk a 4, puzzle-szerűen kapcsolódó 
elemből álló táblát, amin a tényleges játék zajlik; ez egy 
mesebeli erdőt ábrázol sok ösvénnyel. Plusz mellé illeszt-
jük a hozzá tartozó kis táblát, amin a fordulókat és az elért 
eredményeket vezetjük. És elámulunk, mert a kivitelezés, 
a grafika, a színek vitán felül állóan szépek, ízlésesek. Ez 
már egy jó pont. A 2 nagy és a 2 kicsi farkas figurája a kez-
dő mezőre kerül, felcsapunk 3 kis Lupos lapkát, amik majd 
különleges akciókat engednek nekünk, az erdőlapkákat 
az erdei ösvényen azokra a helyekre rakjuk, ahová nem 
nyomtattak jelet, a 15 kék futáslapkát pedig betesszük 
egy húzózsákba. A nagyméretű helylapkákból összeállí-
tunk egy 16-os készletet, és a másik húzózsákba rakjuk. 
Kihúzunk közülük hármat és az erdő megfelelő mezőire 
tesszük. 

Ezekről egy kicsit bővebben: a helylapkákból vannak 
egyes, kettes és hármas erősségűek, tehát a zsákba vagy 
egyeseket és ketteseket, vagy ketteseket és hármasokat rakunk, mindig csak kétfélét, és azokból mind a 8-8 da-

rabot. Gyakorlatilag ezeket a lapkákat kell majd felszedni 
úgy, hogy a farkasfigurákat el kell vinni a kiválasztott lap-
kára, és ha egyszerre annyi és olyan farkas tartózkodik a 
lapkán, amit az megkíván, akkor a lapka levehető és meg-
fordítva a kis táblába szúrható, a megfelelő résbe, így je-
lezve, hogy haladunk a cél elérése felé. A bevezető kérdés-
re tehát itt a válasz: a játék nehézsége úgy állítható, hogy 
milyen erősségű helylapkát teszünk a zsákba, mivel minél 
erősebb egy helylapka, annál több farkas ottléte kell a fel-
szedéséhez, ergo annál nehezebb teljesíteni.
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Farkas farkasnak embere
A játék kooperatív, a játékosok egymás után kerülnek 
sorra, órajárás szerint. Igazából egyfajta akciójuk van: ki-
húznak egy futáslapkát a zsákból és végrehajtják annak 
az akcióját. A kooperatív jelleg nem is abból ered, hogy 
eldöntik az akciót, hanem, hogy hogyan hajtsák végre a 
lépés akciót; semmi másban nincs választásuk. 

Farönk, gomba vagy szikla jel húzásakor léphetnek az egyik 
farkassal egy legközelebbi, azt ábrázoló mezőre, vagy 
az oda vezető mezők bármelyikére. Ha azon már áll egy 
másik farkas, akkor léphetnek a következő olyan mezőre, 
amit kihúztak, vagy - ismét csak - egy bármilyen mezőre 
az oda vezető úton. Ez pl. nagy ugrásokat tesz lehetővé, 
hiszen ha az egyik mező foglalt, lehet, hogy a következő 
ugyanolyan már jó messze van, és még az is lehet, hogy 
ezzel akár be is lehet jutni az egyik helylapkáig. Ha a lépés 
egy olyan mezőn ér véget, amin erdőlapka van, azt felfor-
dítjuk, és ha ismét farönk, gomba vagy szikla van rajta, egy 
bármelyik farkassal megint léphetünk egyet. Az erdőlapka 
túloldalán lehet még mókus (ez egy lapkát eldobat), pók 
(ez visszakergeti a farkast a kezdő mezőre) vagy sárga fu-
táslapka (ezt bedobjuk a húzózsákba, ez tehát az akciólap-
kák számát növeli).

A zsákból kihúzott futáslapkán azonban nemcsak erdei jel 
lehet, hanem egy vízbe ugró kisfarkas (emiatt az egyik kis 
farkast az egyik tóra kell tenni), illetve bagoly. Ez utóbbi 
nagyon bosszantó, ugyanis 3 db van belőle összesen, de 
ha mind a 3 kihúzásra került, akkor vége a fordulónak. 
Márpedig a játékot csak akkor nyerik meg a játékosok, ha 
4 fordulón belül összegyűjtenek 7 db helylapkát, azokat 
behelyezik a kis táblába, és ezzel megidézik a legendás Lu-
post. 

A fordulók számát baglyokkal jelöljük a kis tábla felső 
szélén; minden új forduló kezdetén újabb 3 helylapkát 
húzunk a zsákból és helyezünk a táblára, a régieket pedig 
eldobjuk. Még említsük meg a tábla egyik részén tárolt 
Lupos lapkákat: ezek olyan közös akciókat engednek - ha 
a csapat úgy dönt - hogy az egyik farkas átmehet az egyik 
barlang mezőről a másikra, az egyik farkast oda lehet hívni 
egy másikhoz azonnal, és vissza lehet dobatni egy bagoly 
lapkát a húzózsákjába, ezáltal egy kis időt nyerve, ha na-
gyon közeleg a forduló vége.

Alfa nőstény/alfa hím
Ha már farkasos a téma, meg kooperatív a mechanika, 
óhatatlanul beugrik az alfa játékos kérdése. Nos, termé-
szetesen itt is létezik, tehát egy-egy futáslapka kihúzása-
kor előfordulhat, hogy arra indulunk el a figurákkal, amer-
re a leghangosabb játékos mondja. Ezért érdemes egy 
kicsit gondolkozni előtte, netán jót tesz a játéknak, ha a 
gyerekek mellett felnőttek is részt vesznek egy partiban, 
mert reális a veszély, hogy a játékosok ide-oda mozgatják 
a farkasokat, anélkül, hogy akár a sokadik körre is begyűj-
tenének egy helylapkát. 

De hogy ne a játékosokat kárhoztassuk emiatt a vacillálás 
miatt, meg kell, hogy mondjuk őszintén: ebben a játékban 
- talán még a tolerálható szinten felül is - nagy a szerencse 
szerepe. Értem persze, hogy családi játék, ami nagyobb 
random faktort elbír, de a három bagoly felhúzása miatt 
beálló forduló végével sokszor nem lehet mit kezdeni, és 
hát a 15 futáslapka közül is csak 9 az, ami valóban mozgat, 
a többi (köztük a 3 bagoly) más akciót ad. Azt pedig, hogy 
egy félig kész helylapkát a forduló végén el kell dobni, ami-
kor esetleg vért izzadtunk, hogy odavigyünk pár farkast, 
nehezen veszi be a gyomrom. És végül a nehézségi foko-
zat beállítása: szőrszálhasogatásnak tűnhet, de szerintem 
az egyes és kettes erősségű lapkák helyett kettes és hár-
mas erősségűekkel játszani nem elég fokozatos nehezítés, 
hiszen a középső lapkák maradnak, de a legkönnyebbek 
mellé a legnehezebbek kerülnek be. Magyarul nincs kö-
zépső fokozata a nehézségnek, azaz csak ennyire “változ-
tatható nehézségi szintű” a játék. Így talán nem is csoda, 
hogy míg az egyik játékban simán nyertünk, a másikban a 
nehezebb lapkákkal csúfosat buktunk. Persze kellett hozzá 
az is, hogy a baglyok makacsul kikívánkoztak a zsákból…
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Megnéztem, hogy a szerzőpárosnak milyen játékai voltak 
eddig. Nos, Wolfgang Dirscherl csupa gyerekjátékot al-
kotott, így pl. a kézügyességet javító Push a Monstert. 
Julien Gupta olyan játékok (társ)szerzője volt, amelyek 
szintén főleg gyerekeknek készültek, mint pl. a Dragon 
Valley, illetve ő a társszerzője a Cubo absztrakt kockajá-
téknak is. 

Talán nem is a szerzők előélete alapján, de én úgy érzem, 
hogy ez a játék nem igazi kooperatív játék. Hiszen nincsen 
igazi választási lehetőség, hogy milyen akciót hajtok végre: 
15 lapkából 6 konkrétan megmondja, hogy mit csináljak, 
a maradék 9 pedig arra utasít, hogy mozogjak, legfeljebb 
rövidíthetem a lépésemet, vagy maradhatok a helyemen 
(aminek egy haladásra épülő játékban sok értelme nincs). 
Talán azzal is elárulta magát a játék, hogy a doboza szerint 
egy fő is játszhatja, a szabályokban mégsincs külön szóló 
mód; tehát egyedül sem csinálhat mást az ember, mint 
hogy lapkákat húzogat, figurákkal lépeget, várja a jó sze-
rencsét, legfeljebb nem kell másokkal egyeztetnie, hogy 
merre indul… és ha elbukik, csak magát hibáztathatja. 
Mindezek miatt számunkra a játék, bármennyire is magá-
val ragadó a kivitelezése és misztikus a háttértörténete, 
nem került be a kedvencek közé.
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/301099/lupos
https://piatnik.hu/jatekok/csaladi-jatekok/lupos/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_11.pdf#page=18
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_11.pdf#page=18
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https://piatnik.hu/


Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
98. számát!

A következő szám megjelenését június 1-re tervezzük.

Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy bemutathassátok magatokat a magazin 

hasábjain, és segítsetek a tartalom bővítésében. 
Ha be akartok szállni, írjatok a jemmagazin@gmail.com címre.
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